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A wydawało się, że wakacyjna posucha na nowe, 
„wielkie” gry, właśnie tego lata da się nam najbar- 
dziej we znaki. Tymczasem dotrzymano obietnic i 
długo oczekiwany X-Wing vs TIE Fighter trafił wre- 
szcie do sprzedaży. Warto było czekać, bo gra jest na- 
prawdę rewelacyjna. Świadczą o tym zarówno za- 
chwyty recenzentów, jak również pierwsze opinie gra- 
czy. Tak wielka i wspaniała gra nie trafia się często. 
Przypomnę, że w poprzednim numerze zamieściliśmy 
recenzję X-Wing vs TIE Fighter, korzystając z przywi- 
leju WORLD EXCLUSIV REVIEW, czyli światowego 
pierwszeństwa w zrecenzowaniu tej gry, którą otrzy- 
mał brytyjski PC GAMER. W tym numerze, na takich 
samych prawach recenzujemy Dungeon Keeper — ko- 
lejną z wielkich premier — najbardziej wyczekiwaną 
grę wszechczasów. Oczywistą sprawą jest, że prawo 
do tak wyczerpujących recenzji, w połączeniu z wy- 
wiadami ich twórców, otrzymał na „wyłączność” PC 
GAMER, jeden z najbardziej renomowanych i szano- 
wanych tytułów w tej branży na świecie. Co zrozu- 
miałe, automatycznie w polskiej edycji ukazały się ró- 
wnież te materiały. I nie zmieni tej sytuacji fakt, że 
akurat w Polsce próbuje się wprowadzić swojski folk- 
lor i różnymi sposobami zdyskredytować nawet tak 
poważany tytuł, jak PC GAMER. Teraz trochę o tych 
sposobikach, czyli konkrety. Otóż natknąłem się 
ostatnio na etykietkę „Exclusive” — w oryginalnej pi- 
sowni angielskiej, co wskazuje na świadome wykorzy- 
stanie funkcjonującego na świecie określenia — która 
wyraźnie przypadła do gustu redaktorom pewnego 
polskiego pisma komputerowego. Problem w tym, że 
tę etykietkę potraktowali jako atrybut mający świad- 
czyć o wielkości i powadze własnego pisma. Dorobili 
do tego własną teorię stosując ten znaczek według 
własnego widzimisię, co spowodowało kabaret i poża- 
łowania godną sytuację. Mamy zatem w dwóch pis- 
mach recenzje gier X-Wing vs TIE Fighter, a w na- 
stępnych numerach Dungeon Keeper recenzje opatrzo- 
ne znaczkiem „na wyłączność” — co jest oczywiście 
niemożliwe! Powstaje pytanie, które z pism gra nie 
fair, próbując w taki pożałowania godny sposób bu- 
dować swój prestiż? Mam nadzieję, że 
wkrótce cała sprawa znajdzie 
szczęśliwy finał, a zamie- 

szanie powstałe na 
temat etykietki 
„Exclusive” wy- 
niknęło z 
niezrozu- 
mienia 

istoty 

obcego 

bądź co bądź 
dla naszego ryn- 
ku określenia. Sza- 
stając bowiem bez 
zastanowienia i nad- 
używając ową ety- 
kietę, dewaluujemy 
jej wartość i wypa- 
czamy ideę przyświecającą jej powstaniu. Upraszcza- 
jąc sprawę, można przypinać znaczek „Exclusive” 
niemal każdemu tekstowi, gdyż jest on oryginalny i 


tworzony przez autora wyłącznie na potrzeby danego 
czasopisma, a więc na wyłączność! Tak właśnie po- 
traktował to Piotres w swojej „Opinii”, którą opatrzył 
podobnym znaczkiem, gdyż jego tekst możecie prze- 
czytać tylko w PC Gamerze Po Polsku, jako pierwsi i 
jedyni w Polsce, Europie, na Świecie oraz w jego bliż- 
szych i dalszych okolicach. 

Kończąc temat wyłączności, który również miał 
swoje odzwierciedlenie w dyskusji internetowej, 
pragnę zwrócić uwagę bardzo aktywnemu w dysku- 
sji Panu, iż z racji znaczącej pozycji w światku 
komputerowym nie powinien kompromitować się, 
używając kłamstwa jako argumentu w dyskusji. PC 
Gamer UK otrzymał mianowicie tzw. World Exclusi- 
ve na recenzję zarówno X-Wing vs TIE Fighter jak i 
Dungeon Keeper, a nie Exclusive na Europę Zacho- 
dnią, jak Pan sugeruje — zresztą takiego określenia 
po prostu nie ma! To tele w tem temacie. 

Wracając do tytułowych wielkich premier, pier- 
wszy publiczny pokaz Dungeon Keepera odbył się na 
warszawskiej Gambleriadzie. Był to pokaz przedpre- 
mierowy, ale wszyscy od dawna oczekujący na tę 
grę zostali zaskoczeni, że została ona spolonizowa- 
na! Tu należą się olbrzymie brawa firmie IPS Com- 
puter Group, najstarszemu i najbardziej utytułowa- 
nemu polskiemu dystrybutorowi legalnego oprogra- 
mowania. Wydarzenie tak dużej rangi nie mogło 
przejść bez echa. Znalazło ono swoje odbicie i zo- 
stało zmaterializowane w formie statuetki Targów, 
przyznanej za największe wydarzenie imprezy. Pre- 
miera gry powinna nastąpić w czasie wakacji. 

Conguest Earth, firmowana przez Eidos, to ko- 
lejna z wielkich premier, która nadchodzi wielkimi 
krokami. Niedawno, dzięki uprzejmości firmy Mira- 
ge, mogłem zobaczyć jak gra prezentuje się w akcji 
i stwierdzam, że dosłownie powala z nóg — szykuje 
się kolejna wielka gra... 

Gracze nie powinni więc narzekać, bo będzie 
w co się bawić podczas wakacji, a zaraz po ich 

zakończeniu nastąpi praw- 
dziwy wysyp nowych 
superprodukcji. 
My oczywiście 
na bieżąco bę- 
dziemy informo- 
wali Was o tym, co 
już jest i w co warto 
zagrać, a także na 
co koniecznie trze- 
ba czekać. PC Ga- 
mer będzie uka- 
zywał się w 
czasie wakacji, 
a co najważniej- 
sze, cena „Edycji CD” 
naszego pisma, jeszcze przez 
okres wakacji zostanie utrzymana na 
poziomie 9,99 zł. Życząc przyjemnej lektury i 
miłego giercowania, żegnam do następnego spotka- 
nia. Pomyślcie czasami o nas podczas wakacyjnych 
wojaży, a może ktoś z Was zechce przesłać redak- 
cji garść ciepłych pozdrowień. Piszcie śmiało! Doda 
to nam otuchy do jeszcze intensywniejszej pracy. 
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CD GAMER 


Może w tym miesiącu konsole są w czołówce, ale możemy Wam dowieść, że PC może być 
lepszy. Mamy wspaniałą trójwymiarową platformówkę, najnowszego Links LS, nieoficjalnie 
uaktualnienie GP2 danymi z ostatniego sezonu oraz całe bogactwo innych programów. 


Pandemonium 

Crystal Dynamics / BMG 

P75 (zalecane P133), 16 MB RAM, 
Windows 95 

Ten platformówkowy hit odbył podróż z PSX 
na PC. W naszym grywalnym demie exclusi- 
ve, gra pokaże swoje wszystkie zalety, które 
sprawiły, że stała się tak popularna. Gra wy- 
gląda bardzo trójwymiarowo, jednakże nie 
jest bardzo skomplikowana. Sterowanie bo- 
hatera jest takie, jak w standardowej platfor- 





Front Page Sports 

Sierra On-line 

Pentium 60 (zalecane P100), 16 MB 
RAM, Windows 95 

W Wielkiej Brytanii gra będzie sprzedawana 
pod nazwą Sierra Sports: Golf, ale by nie ro- 
bić zamieszania, podamy Wam też nazwę 
wersji USA, na którą się natknęliśmy, a jest 
nią: Front Page Sports. Jest to kolejna edy- 








mówce dwuwymiarowej. Aby wyeliminować 
wszelkich wrogów, których napotkasz w de- 
mku, musicie wykonać karkołomny skok w 
stylu jeża Sonica i wylądować na ich kar- 
kach. Oczywiście podczas lotu, masz pełną 
kontrolę nad bohaterem. System sterowania 
może nie być oczywisty, więc abyście spo- 
kojnie zaczęli, oto potrzebne klawisze: 

A Bieg w lewo 

S Bieg w prawo 

Spacja Skok 

X Czołganie się 


cja znakomitej symulacji golfa. Nasze exclu- 
sive demo umożliwi Wam wypróbowanie 
swych umiejętności na trzech kursach, z 
jednego z pól. Zmierzcie się z 3-, 4- lub 
5-strzałowymi kursami i sprawdźcie, jak 
działa najnowszy interface Sierry, nazywany 
„prawdziwy wymach”. Do demka, dodatko- 
wo dołączone są: wprowadzające video, 
które wyjaśni podstawy rozgrywki. 


DEMA GIER 
Speedster 


Psygnosis 

Pentium 100, 16 MB RAM, Windows 95 
Wyścigi umożliwiają zasiędnięcie za kierownicą 
jeepa lub sportowej gabloty.. Widok w grze jest 
z góry. Aby zainstalować grę, wystarczy wybrać 
jej nazwę z menu dla Windows. Z powodu braku 
miejsca na krążku, musieliśmy usunąć ścieżkę 
audio ze Speedstera, dlatego też podczas zaba- 
wy możecie napotkać na błąd. Wystarczy wtedy 
kliknąć, aby program kontynuował działanie. 


FIFA Soccer Manager 
Electronic Arts 

P60 (zalecane P120), 16 MB RAM, Win95 
Możecie wypróbować najnowszy menedżer pił- 
karski ze stajni EA. Nasz program zawiera więk- 
szość z dostępnych w pełnej wersji gry opcji. 
Brakuje tu tylko ich części i engine wewnętrzne- 
go programu. Symulacja piłki nożnej jest bardzo 
dynamiczna, gra szykuje się na bycie hitem 
wśród pozostałych menedżerów. 


Harvest Of Souls 

Sierra On-line 

486DX2/66 (zalecane Pentium), 12 MB 
RAM (zalecane 16), Windows 3.x/95 

Gra przygodowa. Do obejrzenia jest sporo inter- 
akcji, sporo screenów, ukazujących sceny z peł- 
nej wersji oraz filmik. Aby obejrzeć obiekty, nakie- 
ruj odpowiednio myszką kursor, a gdy ten zaświe- 
ci na zielono, kliknij. Aby poruszać się po terenie 
gry, skieruj kursor na krawędź ekranu i kliknij. 


Perfect Weapon 

ASC Games 

Pentium 75, 16 MB RAM, Windows 95 

Tą perfekcyjną bronią jest zapewne sam bohater. 
Heros dysponuje rozbudowanym zestawem cio- 
sów, obejmującym skuteczne wymachy obiema 
parami kończyn i nie tylko. Nasze demo zawiera 
jeden z sektorów, gdzie na napotkanych wrogach 
możecie przećwiczyć techniki a la Bruce Lee. 
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Zanim zaczniesz 

Radzimy, abyś zwolnił tak wiele pamięci expanded. Aby to 
zrobić, będziesz musiał poedytować trochę plik C:l 
CONFIG.SYS. Aby to zrobić, napisz z głównego katalogu 
dysku C: 

edit config.sys i naciśnij <£NTER> 

Powinieneś teraz odnaleźć linię zawierającą słowo 
„EMM386.EXE" i zmienić jej zawartość po tym słowie na 
słowo „RAM”, tak aby linia wyglądała: 
DEVICE=CADOSIEMM386.EXE RAM 

oczywiście pod warunkiem, że plik EMM386.EXE mieści 
się w katalogu C:IDOS. Jeśli jest inaczej musisz wpisać 
ścieżkę dostępu do niego. 

Innym sposobem na uzyskanie takiego efektu jest użycie 
programu MEMMAKER, jednakże należy używać go bar- 
dzo ostrożnie (zwłaszcza jeśli masz menu startowe 
MS-DOS-u, albo połączenia DOS- Win/Win 95). 
Czasem mogą wystąpić kłopoty z programem MSCDEX - 
jego najnowsza wersja jest na dysku CD „PC Gamera”. 


Menu DOS 


Włóż dysk CD do napędu i wybierz go pisząc D: i naciska- 
jąc <ENTER> (oczywiście jeśli napęd CD jest oznaczony 
inną literą — musisz ją wpisać; wywołanie programu 
MSCDEX podczas startu komputera podaje Ci ją). 
Uruchom menu przez napisanie GO i naciśnięcie <EN- 
TER>. Jeśli używasz Windows 95, radzimy, abyś urucho- 
mił komputer w trybie „DOS Prompt" i zrobił to samo co 
dla zwykłego DOS-u. Po ewentualnym (nie polecanym) 
uruchomieniu menu dosowego z Windows 95 nie jest 
zalecane przełączanie się między zadaniami. 


Menu Windows 3.1/3.11 


Uruchom Windows 3.1 (lub 3.11) i wybierz polecenie „Uru- 
chom” z menu „Plik” z „Menedżera programów”. Naciśnij 
na przycisk „Przeglądaj” i wybierz plik „POG.EXE” z dysku 
CD. Pojawi się nowa ikona na desktopie — dwukliknięcie 
na niej spowoduje uruchomienie menu, które uruchamia 
jedynie gry dla Windows 3.1 — musisz użyć menu DOS, 
aby uzyskać dostęp do DOS-owych gier. 


Menu Windows 95 


Po włożeniu CD do napędu pojawi się menu pozwalające 
na wyjście do Windows, przeglądania zawartości dysku 

lub uruchomienie menu programów z dysku. Menu „Run” 
zawiera zarówno programy dla Windows 95, jak i dla 3.1. 


Masz problemy? 

Jeśli Twój CD jest uszkodzony, prosimy odesłać go pod 
adres podany niżej. Prosimy równocześnie o wcześniej- 
sze sprawdzenie, czy wszystkie kroki instalacji zostały wy- 
konane poprawnie, aby nie było wątpliwości, że problemy 
są natury sprzętowej. Do CD prosimy dołączyć informację 
o naturze błędu oraz zaadresowaną do siebie kopertę 
zwrotną. Wymiana CD jest konieczna jedynie w przypadku 
fizycznego uszkodzenia dysku. 


PC Gamer Po Polsku 
04-202 Warszawa 

al. Marsa6 

tel./fax (0-22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 


Ostrożnie z DirectX 2! 
Niektóre dema wymagają zainstalowania sterowników 
DirectX pod Windows 95. Niestety, starsze wersje DirectX, 
nie mogąc rozpoznać niektórych typów kart graficznych, 
bez pardonu wpychały się na miejsce oryginalnego stero- 

wnika Windows, przez co mamy obraz w 16 kolorach. W 
windowsowym menu CD GAMERA znajdziecie DirectX 3, 
którego zainstalowanie polecamy. A teraz garść porad 
„dla opornych”. Najczęściej występujący problem dotyczy 
sterownika karty graficznej. Istnieje kilka sposobów jego 
rozwiązania. Jeżeli widzisz, że coś niedobrego stało się z 
obrazem, to w pierwszym rzędzie powinieneś uruchomić 
Windows 95 w Trybie Awaryjnym. Wystarczy przytrzymać 
klawisz F8 kiedy komputer startuje i wyświetla komunikat: 


Warunki Prenumeraty 
1. Prenumeratę miesięcznika 

PC Gamer po polsku można zamó- 
wić od dowolnie wybranego numeru 
(wliczając w to numery poprzednie). 
Obecnie przyjmujemy zamówienia 
na 3 lub 6 kolejnych numerów pisma 
i to zarówno wersji bez krążka, jak 
również „Edycji CD”. 

2. Aby zamówić prenumeratę 
wystarczy wypełnić czytelnie stan- 
dardowy blankiet pocztowy, a w 
miejscu na korespondencję (na 
odwrocie blankietu) powtórzyć 
adres zamawiającego i napisać 


Interstate 76 

Activision 

P100 (zalecane P133), 16 MB RAM 
(zalecane 32), Windows 95 

W grze tej odżywają gliniarze z seriali, z lat 
70-tych, w których jeżdziły naprawdę duże 
samochody. Engine grafiki jest bazowany 
na firmowym systemie użytym wcześniej w 
grze Mechwarrior 2 i trzeba przyznać, że 
pasuje do tych wyścigów doskonale. Nasze 
demo zawiera jedną z wielu, dostępnych w 
pełnej wersji gry, misji. Podajemy poniżej 
część klawiszologii (obszerniejsza lista do- 
stępna jest w pliku informacyjnym gry). 
Przyspieszenie — góra z klawiatury numery- 
cznej, joystick do przodu 

Hamowanie — dół z klawiatury numery- 
cznej, joystick do siebie 

Skręcanie — lewo/prawo lewo/prawo z kla- 
wiatury numerycznej, joystick lewo/prawo 


Ten Pin Alley 

ASC Games 

Pentium 75, 16 MB RAM, Windows 95 

W tej demówce macie okazję pograć w sport, 
który jest częścią życia Amerykanów. Jeśli nie 
football, to na pewno będą to kręgle. Gra jest 
ciekawie wykonana. System ruchu jest trochę 
bardziej skomplikowany, niż w kilku innych pro- 
duktach tego typu. Oparty jest on na potrójnym 
kliknięciu. 


„Uruchamianie systemu Windows 95...”, a następnie wy- 
brać Tryb awaryjny z menu, które zaraz się pojawi. Po za- 
ładowaniu Windows klikamy prawym przyciskiem myszy 
na kawałku wolnej przestrzeni pulpitu, wybieramy „Właści- 
wości” i „Ustawienia”, „Zmień typ ekranu” i wreszcie 
„Zmień”. Teraz można wybrać stosowny typ adaptora. 
Jeżeli i to nie zadziała, uruchamiamy Windows 95 nor- 
malnie i klikamy na ikonie „Dodaj nowy sprzęt” w „Panelu 
Sterowania”, aby wykryć kartę graficzną, zainstalowaną w 
naszym komputerze. Może się zdarzyć, że konieczne bę- 
dzie usunięcie aktywnego właśnie sterownika z „Mene- 
dżera urządzeń” w oknie „System” „Panelu Sterowania”, 
zanim system odnajdzie jakiekolwiek nowe urządzenia. 
Nieraz sugestie te mogą nie rozwiązać problemu wtedy 
trzeba ponownie instalować cały system Windows 95. 


czego dotyczy zamówienie np. zama- 
wiam PC Gamer Edycja CD x 3 od nr 
4/96. 

Określoną kwotę pieniędzy będącą 
trzy lub sześciokrotną wielkością 
aktualnej ceny, tymże przekazem pro- 
simy przesłać na adres redakcji. 

3. Wpłaty można również dokonywać 
za pośrednictwem banku na konto: 
Computer Graphics Studio 

PKO BP XII O/W-wa 
1629-314295-136 

4. Potwierdzeń wpłat NIE NALEŻY 
przesyłać do redakcji. 

5. Adres redakcji w stopce. 





Hamulec ręczny — Z 
Wsteczny — Tab 

Bieg do góry —. (kropka) 
Bieg do dołu — , (przecinek) 
Strzał — Spacja 

Zmiana broni — Enter 
Klakson — G 

Światła przednie wł./wył. — H 
Podgląd mapy — M 


ZAR 

Auric Vision 

P75, 8 MB RAM (zalecane 16 MB), 
MS-DOS/Windows 95 

W zeszłym miesiącu przedstawiliśmy Wam Twig- 
gera, tym razem ZAR, kolejną grę, która powsta- 
ła w Rosji. Jak widać, wschodni programiści 
próbują wystartować na rynku zachodnim. ZAR 
jest bardzo dobrze wykonaną strzelanką w stylu 
Mechwarrior 2, engine grafiki jest bardzo dobry. 
Przed robotami wiele ulepszeń, bonusów i cie- 
kawego arsenału do zdobycia. Po instalacji, pro- 
gram uruchamia się z pliku GO.BAT, który bę- 
dzie znajdował się, na dysku C, w katalogu 
NMADDOXUVZAR. 


3D Ultra Mini Golf 

Sierra On-line 

486DX2/66, 12 MB RAM (zalecane 16 
MB), Windows 3.x/95 

Kolejny produkt Sierry, można by nawet pokusić 
się o nazwanie go młodszym braciszkiem Sierra 
Sports: Golfa. To zabawne, w pełni grywalne de- 
mko zawiera trzy pełne kursy i trochę komenta- 
rzy. Oczywiście na drodze do dołka stoją wiatra- 
ki i inne przeszkadzajki. Demko pracuje w Win 
3.x, ale wymaga wcześniej zainstalowania 
Win32s i WinG. Obie biblioteki są na dysku CD. 


KOLEKCJA 
LUCASARTS 


W tym miesiącu firma LucasArts 
umożliwiła nam umieszczenie wszy- 
stkich swoich gier, należących już 
do klasyki komputerowej. 


Afterlifę 

Pentium, 16 MB RAM, Win 95 
Oryginalna strategia, gdzie w roli 
Boga, zarządzasz niebem i piekłem. 


Dark Forces 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Klon Dooma, którego akcja została 
przeniesiona w realia Gwiezdnych 
Wojen. Może być świetną rozgrzew- 
ką przed premierą Jedi Knight. 


The Dig 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Poważna gra przygodowa, w której 
powstanie zamieszany jest sam 
Spielberg. 


The Fate Of Atlantis 
486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Gra z Indianą Jonesem w roli głó- 
wnej, możemy stwierdzić, że jest to 
jedna z najlepszych przygodówek. 


Indy's Desktop Adventures 
486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Prosta i zabawna przygodówka z In- 
dym pod Win. Każde rozpoczęcie 
nowej rozgrywki jest odmiennie wy- 
kreowane. 


Day Of The Tentacie 
486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Niezwykle zabawny, doskonały se- 
quel do jednej z pierwszych 
prawdzwiych komputerowych 
adventure. 


Sam 4 Max Hit The Road 
486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Wspaniała! Przygodówka ze specyfi- 
cznym Lucasowym humorem. Przy- 
gody psa — detektywa i jego szalo- 
nego przyjaciela królika. 


TIE Fighter 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Bardzo popularny kosmiczny symu- 
latora lotu, walka po stronie Impe- 
rium. 


X-Wing 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Krótki rzut okiem na protoplastę 
Lucasowych symulacji i spojrzenie 
na: X-Wing vs. TIE Fighter. 


Yoda Stories 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
MS-DOS 

Kolejna gra przygodowa z serii Star 
Wars Desktop Adventure. 


SHAREWARE 


Biprolex 

K-D Lab 

386DX, 4 MB RAM, 
MS-DOS/Windows 95 

Po tak niskich wymagań sprzęto- 
wych nie spodziewamy się dobrej 
gry. Niespodzianka. Biprolex jest 
bardzo przyjemną grą logiczno-zrę- 
cznościową. Zasady gry są w zna- 
cznej części zaczerpnięte z Tetrisa. 
Na krążku umieściliśmy specjalnie 
dla Was pełną wersję tej gierki. Bip- 
rolex instaluje się w DOS. 


Quiver 

ESD Games 

486DX/33, 8 MB RAM, 
MS-DOS/Windows 95 

Quiver to kolejny doomopodobny 
produkt, . Fabuła nie jest zbyt orygi- 
nalna. Otóż ufoki porwały trzy magi- 
czne kryształy i tylko jakiś ziemski 
śmiałek może je odzyskać, ratując 
tym samym ziemię przed zagładą. 
Wersja shareware umieszczona na 
krążku umożliwia także rejestrację, 
a po uiszczeniu odpowiedniej opła- 
ty, otrzymanym kodem można od- 
bezpieczyć wszystkie 27 poziomów 
pełnej wersji gry, która też jest na 
CD-ROM-ie. Plikiem odbezpiecza- 
jącym jest UNLOCKQR.EXE 


Cyber Cube 

Mystic Bytes 

486DX2/66, 8 MB RAM, 
Windows 95 

Cyber Cube jest spokrewniony z 
Blockoutem. Celem gry jest łączenie 
spadających klocków w liniie, dla 
dodatkowego utrudnienia, jednego 
koloru. Autorzy zapówiadają, że peł- 
na wersja gry dostępna będzie na 
ich internetowej stronie WWW. 


Vanguard Ace 

Imaginative Illusions 

486DX, 8 MB RAM, MS-DOS 
Jest to bardzo interesujące demko, 
sharewareowej strzelanki widzianej 
z góry. Gra posiada zadowalającą 
grafikę i dźwięk. Minimalne wymaga- 
nia są podane właściwie. Na maszy- 
nach od DX4/100 w górę, osiągnie- 
cie niebotyczną szybkość, około 60 
klatek na sekundę. 


Revenge Of The Mutant 
Camels 

Lilamasoft 

486DX, 8 MB RAM, MS-DOS 
Jedno z dawnych dzieł na 8 bitów. 
Idea gry jest trochę niejednozna- 
czna, więc pozwolimy Wam dowie- 


dzieć się czegoś więcej dopiero po 
uruchomieniu. 


NETWARE 


Z powodu braku miejsca sekcja 
NETWARE w tym miesiącu jest tro- 
chę uszczuplona. Obiecujemy je- 
dnak, że za miesiąc wrócimy z soli- 
dną dawką materiałów. 


Grand Prix 2 

Wszystkie dodatki, które zamieści- 

liśmy na krążku, wymagają zainsta- 

lowanej pełnej wersji gry. Ponie- 
waż cały ten soft jest nieoficjalny, 
przed użyciem któregoś z progra- 
mów najpierw uważnie sprawdźcie 
ewentualne efekty jego poczynań. 

Mamy dla Was: 

1) Grafiki bolidów z sezonów 
1995, 1996 i 1997 

2) Trójwymiarową przeglądarkę 
bolidów, 

3) Ciekawy zestaw do zmiany gra- 
fiki, jak i technicznych właści- 
wości gry 

4) Drugą wersję konwertera grafiki 
autorstwa Kellaway—a, umożli- 
wiający zmiany w wyglądzie bo- 
lidów, kasków i reklamowych. 

Na koniec wiadomość, że oficjalne 

uaktualnienia wydane przez Mic- 


roprose, pojawią się późniejszym 
terminie (na jesieni). 


Profits Warning 

Team 17 

Pentium, 16 MB RAM, Windows 
95, odpowiednie połączenie 
internetowe 

Demo najnowszej internetowej gry 
giełdowej firmy Team 17, umożliwia- 
jące zabawę akcjami za prawdziwe 
funciaki. 

Zawitajcie na stronę WWW firmy 
Team 17: http://www.team17.com. 


Microsoft Internet Explorer 
Microsoft 

Pentium, 16 MB RAM, Windows 
3.x/95 

Zainstalujcie sobie najnowszą wersję 
tej doskonałej brzeglądarki interneto- 
wej. Dostępne są wersje pod wszy- 
stkie systemy Microsoft Windows. 


PATCHES 

W tym miesiącu ogrom patchy za- 
wiera uaktualnienia graficzne i po- 
prawki do ponad 50 gier. Niektóre 
ulepszenia umożliwiają współpracę 
z akceleratorami 3D, umożliwiając 
niesamowity wzrost jakości grafiki 
gier, na PC. Każdy dodatek instaluje 
się z DOS-owego menu. EJ 


PROLINE 


SOFTWARE 


AH-64 Longbow . 
Broken Sword 

CAC: Red Alert . 
Destruction Derby 2 . 
Diablo .. 

PIEL WIA 

FIFA 97 ... 

Flying Corps 

Heroes Of MSM 2. 
GLUELJO 

Kreazy Ivan .. 

Lew Leon . 

Lord Of The Realm 2 


NBA Live 97 
Polanie ..... 
Prevateer 2: Darkening 
CELU JA 
Settlers II 

Smerfy . 

Titanic 

Tomb Raider 
Tunnel B1 .... 
Wages Of War 
Warcraft 2 DeLuxe 
Wersal 1685 


wiele innych 


146 zł 
156 zł 
IEYZ 
130 zł 
139 zł 
139 zł 
146 zł 
JĘZ; 
155 zł 
112 zł 
IDY) 


UUH 


199 zł to CD niespo- 


ofertę. 


MAMWD GD 


% Każdy zakup za min. 


dzianka za darmo! Czas 
M EUWSIRCEL CLCH 
% Po przesłaniu koperty 
ze znaczkiem otrzymasz 


% Możliwość negocjacji 


ceny. 


P.H. PROLine 
P.0. Box 36 
05-400 Otwock 


I ECE 
145 zł 
PEC 
ICY) 
KL) 
161 zł 
FC) 
189 zł 


AN, JA 


tel. (0-601) 350-400 
(od 9-20, pon.- sob.) 


tel. (0-90) 208-614 
(od 13-22, pod.- pt.) 
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Niezwykła akcja, w której nie ma żadnych ograniczeń w użyciu broni. 
Twoim jedynym celem są Ci, którzy próbują Cię zabić. 


Po raz pierwszy na Twoim PC, tak dużo ekscytującej akcji, tak dużo niezwykłej 
broni, tak wielu przeciwników, tak wciągająca strzelanina ! 








DNET 





6za8 pam DO WYGRANIA 50 NAGRÓD ! zeBOB | 
| Szukaj informacji w poniedziałkowym 4h 4MP I 
bit ZYCIE dodatku do ŻYCIA WARSZAWY, DL 


lub w pudełku z grą A,D. COP. 
ME'| | 


« SKLEP FIRMOWY * SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA * SKLEP FIRMOWY * SPRZEDAŻ WYSYŁKOWA * 


MC GŁ wouj PEGŁ wow DNYUsLJ 

O SŁ WOLI ZO SYŁ WO ik 
3D ATLAS PL multimedialny, świata 140.00 HEROES OF MIGHT 8 MAGIC I NEW 145.00 _ SEALEGENDS piraci, handel, stra. 140.00 KONSOLA+KONTROLER+DEMO 995.00 _ KONSOLA+KONTROLER+DEMO:CD- 648.00 
3DO DECATHLON - dziesięciobój 95.00 HIND_ symulator śmigłowca 145.00. _ SEGA RALLY CHAMPIONSHIP hit! 170.00 _ KONSOLA+KONTROLER+1GRA _— 1095.00 . DODATKOWY KONTROLER 99.00 
AIN NETWORK$ ekonomiczna, hit! _ 115.00 HISTORIA MIĘDZYWOJENNA multimed. 85.00 SHELLSHOCK walki czołgiem 90.00 CONTROL PAD kontroler Sega 85.00 MEMORY CARD _do zapisu wyników 89.00 
ABSOLUTE ZERO strzelanina 85.00 HISTORIA ŚWIATA multimedia 85.00 SIM ANT/FARM/EARTH/CITY każda po 45.00 ECLIPSE STICK. joystick, jak w salonie 145.00 PISTOLET "PREDATOR" do strzelanin. 159.00. 
A.D.2044 . przygodowa, Win95, 2CD, PL 115.00 JAK TO DZIAŁA prawa fizyki 165.00 _ SIDELINE kosmiczna strzelanina 65,00 „PISTOLET PREDATOR s 159.00 „.. W ofercie także inne akcesoria 
A.D. COP. wirtualna strzelanina 95.00 JET FIGHTER IIl super symulacja 145.00 SŁOWNIK JĘZYKA POLSKIEGO PWN. 135.00 „.. w ofercie także inne akcesoria 2XTREME wyścigi 199.00. 
ALONE IN THE DARK _ przygodowa 45.00 JOHNNY BAZOOKATONE zręcznościowa 85.00 SMOCZE HISTORIE przygod. po polsku 85.00, ALIEN TRILOGY przygod.-zręczn. 215.00 ALIEN TRILOGY '_ strzelanina 3D 195.00 
ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 75.00 KATHARSIS polska strzelanina, 2*CD 120.00 SMURFY multimedia po polsku, HIT. 110.00 AMOK super strzelanina 219.00 _ ADIDAS POWER SOCCER piłka nożna 189.00 
ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 95.00 KILLING TIME _ gra w stylu Duke'a 130.00 STRIFE rpg połączone z Doomem _— 130.00 BLAMI MACHINEHEAD. super strzel. - 189.00 ALONE IN THE DARK przygodowa *. 155.00 
ALONE TRILOGY zestaw 3 cz. Alone 170.00 KLIK - UCZY CZYTAĆ elementarz 95.00 SUPER EF 2000 symulacja Win 95 —. 180.00 BREAK POINT trójwymiarowy tenis _ 195,00 _ BLAM! MACHINEHEAD strzelanina . 179.00 
ANYIE OF DAWN role playing 140.00 LITERAT 2.0 korepetycje z jęz. pol. _ 95.00 _ THUNDERHAWK 2 strzelanina, symul. 85.00 CRIMEWAVE wyścigi uzbrojonych aut 219.00 . _ BUBBLE BOBBLE zręcz. dla dzieci 99.00" 
ATLAS ŚWIATA mapy świata 65.00 LORDS OF THE REALMS 2 strategia 140.00 TIME GATE - KNIGHT CHASE  przyg.. 130.00 DAYTONA USA CHAMPION. wyścigi 219.00 BUST-A-MOVE 2 super lfajna logiczna 
BIG RED RACING . wyścigi, 3D 90.00 MARCO POLO strategia, przygoda 130.00 _ TIME WARRIORS walki 3D 140,00, -DIE HARD ARCADE nawalanka 3D 219.00 COOL BOARDERS snowboard 
BLAMI MACHINEHEAD strzelanina 140.00 MDK strzelanina, przygoda, hit 140.00 TACTCOM . dodatki do EF2000 70.00 EARTHWORWM JIM 2 super platform. . 219.00 EXCALIBUR _przygodowo-zręczn. 
BURIED INTIME. 3CD, przygodowa 115.00 METAL RAGE czołg w akcji, 3D 120.00. THEME HOSPITAL. „symulacja szpitala 140.00 EXHUMED lepsza niź DOOM 209.00. FIRESTORM symulator helikoptera 
CHAOS CONTROL strzelanina 85,00 MOJE PIERWSZE ABC. dla dzieci 85.00 __ THIRD REICH. strategiczna, klasyka 140.00 F-1 CHALLENGE wyścigi Formuły 1 209.00. FORMULA 1. wyścigi Formuły 1 
CHAOS OVERLORDS .. strategia, rpg 120.00 MONSTER TUCK MADNESS wyścigi 115.00 _ TOMB RAIDER przygodowo-zręczn. 140.00. FIGHTING VIPERS super bijatyka 3D 209.00 _ IRON 8 BLOOD mordercze walki 
CHRONOMASTER _ przygodowa 115.00 NASCAR RACING 2 wyścigi samoch. 140.00. TOONSTRAGK przygodowa 140.00 _ IMPACTRACING auto ze strzelaniem 219.00  - IRON MAN /X-O MANOWAR zręczn. 
G.%.©. RED ALERT -strategla, hit 150.00 ' . NBA'97 koszykówka 3D 140.00 TOTAL MANIA. la; zręczn. 130.00 NIGHTS przebój z kontrolerem 3D 329.00 | KILLING ZONE walki fantasy 3D 
DEUS rpg w SVGA po polsku 130.00 OFFENSIVE strategiczna, Il Wojna 130.00. z 110.00 PANZER DRAGON ZWEI strzelanina "199.00 KING'S FIELD przygodowa 
DIABLO strategia, role playing 155.00 OLYMPIC GAMES sportowa Alanta'96. 140.00 TUNNEL.BY r 140.00 RAYMAN - zręcznościowa 189.00 LOADED super strzelanina 
DRAGONS LORE 2: superprzygoda 140.00. _ OLYMPIC SOCCER piłka Atlanta96. 140.00 _/ UNIVERSE a SBB: PARŁŁONOCK ci azelanina "18900... WNIAEKONOAT AN ao 
ENCYKLOPEDIA PWN. super hit! ; 230.00 _- ORIONBURGER super przygodówka 140.00 NO waty Uro” 130.00. > SEGARATTY wyselalsamóckodowe:--19800...NHOTEACEOEE ROR 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY. Optimus 165.00. PHANTASMAGORIA 2_ filmowy horror 165,00 RA PACK. strategia 180.00 STREET FUGHTER THE MOVIE bijatyka 178.00 OLEK SIODNA Ko li 20 
ENCYKLOPEDIA PRZYRODY Cartall _ 85.00 PIRANHA kosmiczna strzelanina 60.00. (I 75.00 OE PSR Z e PRON ad PORSCHE GRALNNOK W AN 
ERASER 260, filmowa przygoda " 150.00 /_ POLANIE CD' polska gra strategiczna 85.00 130.00 pper. 30! k WT 


PRIMAL RAGE . walki dinozaurów. 
EF 2000.EVOLUTION -EF+TACTCOM * 170.60 POWER F1. wyścigi formudy 1 140.00 ć , 140,00 TUNNEL B1_ super szybka strzelanina 209.00 h kmiiajeg ZAPORY 
EVOLUTION data disk do CVILIZ.2 90.00 - PRISONEROFICE przygodowa, hit _ 115.00 8500 ULTIMATE MORTAL KOMBAT3 wałki 209.00. RACING EKIES_cy 


|P trzelanina wirtuali STRIKER '96 piłka nożna 
OB AW Azownmolcty [Wolna 150.00 . - PROSTE DROGI .mapa samochodowa. 80,00 ł 6800. VIRTUAFIGNTER blayka śp | | 11840  SOULELADE weńtdD 


FLIGHT OF AMAZON QUEEN przygod. 85.00 REALMS:OF THE HUNTING" 4*0D_- 156.00. j 85.00 VIRTUA FIGHTE! 

k ć h UA Fl IR 2: super bijatyka 3D . 159.00 TOSHINDEN walki 3D 
FLY AND DRIVE 4 super gry 45.00 RIDDLE OF MASTER LU przygodowa 85.00 ś k VIRTUAL ON kojadwiki De 229,00 TOTAL NBA 97. koszykówka 3D 
GRAND PRD( Z. wyścigi Formula 1 130,00 SABRE TEAM komandosi, strategia. 35.00 WORLD WIDE SOCCER '97 piłka nożna 209.00. WRESTLMANIA . digitalizowane walki. - 
HEIMDALL 2 przygodowa 3D 35.00 SCARAB . zręcznościowa 140.00. a WORMS komputerowy przebój. 209.00 %2 kosmiczna super strzelanina 


Przedstawiliśmy Państwu zaledwie fragment naszej oferty, jeżeli chcieliby Państwo zamówić dowolny ; 
inny program, proszę zadzwonić (22) 671 7777, wysłać fax lub e-mail: mirageQmiragę.com.pl. 
Zapraszamy do naszego sklepu firmowego, zamówienia pocztowe prosimy także kierować na ten adres. 





Pierwsze spojrzenie na... 


EARTHSIEGE 3 


Li 
a. 
O 
t 
m 
4 
Z 


(Góra) W EarthSiege 3 znajdziemy najbardziej 
szczegółowe tekstury ze wszystkich gier o Me- 
chach. (Lewo) Duże struktury i wiele Mechów zai- 
stnieją na nieakcelerowanych maszynach dzięki 
redukcji ilości szczegółów. (Powyżej) Przy 
pomocy karty 3D wszystko powinno ruszać się 

1 2 płynnie, ze stałą szybkością 30 klatek/s. 


PC Gamer 
Po Polsku 





FUTURE WARS 


Godzilla kontra King Kong, lubimy ostrą walkę. I oto z 
MARK DONALD 


opozycją zmierzy się EarthSiege 3. 


am, gdzie szykuje się zajadły poje- 
dynek, zawsze znajdziemy tłum 
zagrzewający do walki. I jak dotąd 
EarthSiege i MechWarrior raczyły 
nas wspaniałym wido- 
wiskiem. Niczym dwóch 
okładających się pię- 
ściami zabijaków, każda 
gra serii podnosiła stawkę, rzucając 
przeciwnikowi kolejne wy- 
zwanie. Wydaje się, że obecnie przewa- 
gę uzyskała firma Activision dzięki Me- 
chWarrior 2: Mercenaries, ale wygląda 
na to, że producent EarthSiege 3, Dyna- 
mix, chce potężnym sierpowym powalić konku- 
renta na deski. 

Firma pracuje nad nowym enginem 3D, który 
ma umożliwić rozgrywanie bitew w terenie otwar- 
tym i we wnętrzach; na lądzie, na morzu i w powie- 
trzu; na planetach i planetoidach. Szerszy zakres 
misji powinien współgrać z planowanym syste- 
mem prowadzenia zintegrowanych kampanii. 


Symulator walk robotów 
Najbardziej nowatorska będzie możliwość wybo- 
ru pomiędzy całkowicie odmiennymi siłami: lu- 
dzkie korporacje, cybrydy i rebelianckie wywłoki. 
Każda ze stron ma swoją własną kulturę walki i 
specyficzne dla siebie bronie masowej zagłady. 
EarthSiege to już nie tylko potyczki przerośnię- 
tych robotów przyodzianych w modne pancerze. 
Tym razem będzie to symulator zmechanizowa- 
nej walki, rozpieszczający nas poduszkowcami, 
czołgami, samolotami szturmowymi i posterunka- 
mi radarowymi. Niewątpliwie konieczność dobie- 
rania różnych jednostek w zależności od celów 
misji i ukształtowania terenu wpłynie na uatrak- 
cyjnienie kampanii. 

Strona ekonomiczna gry (firma Sierra po- 
szła śladem MechWarrior 2: Mercenaries i 
uwzględniła w grze kwestie zarządzania zaso- 
bami) oznacza, że nie wszystko kończy się na 
bitwach. Po zaciętej potyczce będzie można 
się w bazie naprawić, dozbroić i zakupić no- 


DLACZEGO EARTHSIEGE 3 NADEJDZIE Z PODNIESIONĄ PRZYŁBICĄ 


e Wielkie roboty to zawsze wielki przebój. 












we wyposażenie. Wraki będą do odzyskania, 
a nawet będzie można skorzystać z usług 
czarnorynkowych handlarzy. Rebelianci mogą 
dokonywać zakupów wyłącznie na czarnym 
rynku, ale w ramach rekompensaty mogą 
wykorzystywać dowolny sprzęt którejkolwiek 
ze stron. Ponad czterdzieści dostępnych po- 
jazdów można przystosowywać do 
./” swoich potrzeb na podstawie katalo- 
gu sprzętu wojskowego, a do kupienia 
a" ponad 50 komponentów i elemen- 
tów uzbrojenia, włączając w to broń 
kwantową. Widać tu wyraźnie po- 
stęp w dziedzinie gier na PC. Ta- 
kie bogactwo elementów pojawi- 
ło się w zeszłym roku w opartej 
na turach Mission Force: Cyberstorm, a w 
tym roku zostanie włączone do gry w czasie 
rzeczywistym. 


Wciągające misje 
Misje to nie tylko pojedynki. Na przykład w jed- 
nej operacji trzeba będzie przeprowadzić atak 
na stanowisko przeciwnika, następnie osłaniać 
pluton przeprowadzających naprawy saperów, 
by potem przejąć kontrolę nad mostem i wykoń- 
czyć resztę przeciwników. W razie konieczności 
można kontraktować naloty powietrzne i ostrzał 
artyleryjski, a do wykorzystania wszystkich opcji 
taktycznych, jak na przykład obsługa satelitów 
szpiegowskich, z pewnością przydałoby się wię- 
cej niż dziesięć palców. Z kolei tryb dowodzenia 
VR, który umożliwia przejęcie bezpośredniej 
kontroli nad podległymi pojazdami, również mo- 
że okazać się nieoceniony. 

Wielką słabością gier robotycznych są duże 
wymagania sprzętowe. Wystarczy przyjrzeć się 
specjalnym edycjom MechWarriora 2 dodawa- 
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EarthSiege 3 będzie zawierać ogromny zestaw 
nowych opcji, jak i standardowe informacje na 
temat Herców. 


nym do prawie wszystkich akceleratorów. Produ- 
cenci akceleratorów graficznych uwielbiają te gry 
i EarthSiege 3 będzie współpracowała z nimi 
wszystkimi (na początek ogłoszono współpracę z 
3Dfx i Rendition). Przyda się to, gdyż cała gra 
opiera się na teksturowaniu, cieniowaniu Gou- 
rouda, dynamicznych efektach świetlnych, a tak- 
że filmowanych Hercach. Jednakże szef produk- 
cji, Dave Selle, zapewnia nas że: „EarthSiege 3 
będzie technologicznym cudeńkiem, bez wzglę- 
du na to, czy posiadamy akcelerator 3D czy nie. 
Aby to uzyskać, gra będzie obługiwała różne roz- 
dzielczości i dynamicznie skalowane detale.” 


„EarthSiege 3 będzie technologicznym cudeńkiem, bez 
względu na to, czy posiadamy akcelerator 3D czy nie.” — 


Dave Selle, szef produkcji. 


e Do robotów dołączą czołgi, poduszkowce i mnóstwo innych przyjemności. 
© Mamy do wyboru trzy różne strony. Lubimy wybierać. 


© Mamy złożony system zarządzania zasobami. 


e Karty akceleratorów powinny sprawić, że da się pograć na maszynach innych niż te w Pentagonie. 


Dynamix 
Sierra 


Zaawansowanie 50% 
Listopad 


Wniosek — nasze pecety będą w stanie wprawić 
EarthSiege 3 w ruch. Hmmmm. 

Seria EarthSiege nie odniosła sukcesu, 
pomimo swojej wysokiej jakości. Powodem te- 
go prawdopodobnie był fakt, że wymagania 
sprzętowe dla przeciętnego gracza, szczegó|- 
nie poza USA, były zbyt wyśrubowane. Ale 
być może masowe pojawienie się kart akcele- 
ratorów przyniesie serii sukces, na jaki zasłu- 
guje. Zanosi się na ciekawą rozgrywkę. [EH 
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Pierwsze spojrzenie na... 


TANKTICS 
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Twój dźwig może unosić głazy, miny lądowe i 
bomby, tym samym staje się uczestnikiem walk. 





Martwiliśmy się, że gry strategiczne popada- 
ją w stagnację, ale oto nadchodzi DMA... 
MARK DONALD 


anktics, to jedna z bardziej no- 
watorskich gier, jakie widzie- 
liśmy od dłuższego czasu. 
Oczywiście problem z orygi- 
nalnością jest taki, że trudno 
znaleźć właściwe określenia. 
Ideę Tanktics najlepiej udało- 
by nam się przekazać za po- 
mocą diagramów, zajęć praktycznych i pisem- 
nego egzaminu na koniec. Ale ponieważ jest to 
tylko czasopismo, postaramy się ograniczyć 
do zwykłego opisu i zdjęć, mając nadzieję, że 
nie zgubimy Was po drodze. 

Podstawy nie nastręczają nadmiernych kło- 
potów. Mamy do czynienia z szybką grą strate- 
giczną w czasie rzeczywistym. Cel: unicestwić 
wszystkich przeciwników. Używamy do tego 
czołgów, stąd Tanktics. Mamy też elementy 
ekonomii, ale do tego jeszcze wrócimy. Wszy- 
stko w swoim czasie. 

Pierwszym odstępstwem od normy jest 
ogromny dźwig, z którego zwisa długi łańcuch 
z potężnym elektromagnesem na końcu. W za- 
sadzie jest to wskażnik myszy. Po chwili poek- 
sperymentowania zauważycie, że lewy przycisk 
myszy opuszcza łańcuch, a prawy podnosi go. 
Wciśnięcie obu przycisków włącza i wyłącza 
magnes. Jest to istotna informacja, gdyż aby w 
pełni partycypować w radosnym niszczeniu, 
należy najpierw z pomocą dźwigu konstruować 
czołgi. Części do budowy pojazdów pancer- 
nych porozrzucane są po całym terenie (jest ku 
temu powód, ale nie czas teraz na wyjaśnienia) 
i zadaniem gracza jest takie pokierowanie 
dźwigiem, by sprawnie zmontować swoje włas- 
ne cudaczne dywizje pancerne. 


Różne konfiguracje 
„Każdy czołg w grze składa się z modułów” — 
przybliża nam zagadnienie wyrocznia firmy 
DMA, Brian Baglow. — „Gąsienice, silniki i 
uzbrojenie można razem składać w różne konfi- 
guracje. To, jak zaprojektujecie swój czołg, bę- 
dzie rzutowało na jego wykorzystanie. Na przy- 
kład jeżeli weźmiecie parę gąsienic, silnik i do- 
łożycie do tego pięć różnych dział, uzyskacie 
czołg, z którym lepiej nie zadzierać. Ale z tru- 
dem będzie się poruszał i lżej uzbrojone pojaz- 
dy z mniejszą ilością uzbrojenia będą obiegać 
go wkoło.” Tak więc wszystko opiera się na 
właściwych proporcjach i kiedy je znajdziemy, 
mamy do dyspozycji bardzo efektywną broń. 
Element strategiczny został wzbogacony o 
wybór epok i mamy do dyspozycji siły z epoki 
kamiennej, średniowieczne, współczesne i futu- 
rystyczne. Oczywiście pojazdy z różnych epok 







mają specyficzny wygląd oraz swoje mocne i 
słabe strony. Czołgi z epoki kamiennej są bar- 
dzo powolne, zapewne dlatego, że skonstruo- 
wane są z ogromnych bloków granitu. Ich 
uzbrojenie stanowi coś na kształt potężnych 
młotów, niszczących wszystko w zasięgu. Z 
drugiej strony czołgi przyszłości potrafią uno- 
sić się na poduszce powietrznej, są bardzo 
szybkie i strzelają ładunkami elektrycznymi i 
plazmowymi. Aby dostarczyć Wam jak najwię- 
cej radości, w grze macie do dyspozycji coś 
koło 3x10 do potęgi 11 możliwych kombinacji 
(parę miliardów). Powinno wystarczyć. 

Zajmijmy się teraz stroną ekonomiczną, któ- 
ra jest równie zwariowana, jak pozostałe ele- 
menty gry. Baza, którą macie do dyspozycji, 
została wyposażona w coś na podobieństwo 
robota kuchennego. Wszystko jedno co tam 
się wrzuci — wraki, elementy scenerii, faunę i 
florę — zostanie przerobione na części do czoł- 
gów. Dlatego też duża część rozgrywki polega 
na wyszukiwaniu zniszczonych pojazdów i 
wrzucanie ich do naszego miksera. Oczywi- 
ście możemy wykorzystywać w tym celu ró- 
wnież własność przeciwnika. 

W ten sposób, dzięki temu bardzo ekologi- 
cznemu mechanizmowi recyclingu, DMA roz- 





ubic WYWOŁUJE U NAS ŚLINOTOK, OTO DLACZEG 


. Budowanie : armii czołgów za 


której spuszczamy komuś manto, jest niezwykle zabawne. 


eT najoryginalniejsza strategia, jaką kiedykolwiek widzieliśmy. 
© Barwne , to antidotum firmy DMA na długie mroźne zimy. 


© [ch ankiety personalne mają pozycję „Czy cierpisz na rozbujałą wyobraźnię?” 





wiązała odwieczny problem gier strategi- 
cznych, czyli stronę ekonomiczną. Zwycięstwo 
nie zależy już od tego, kto ma więcej rud, złota 
czy taśmy obustronnie klejącej. 


Szalone owce 


„Penetrując teren, znajdziecie pasące się ow- 
ce, które również nadają się do przerobienia 
na części do czołgów” — rozwija temat Gab- 
low, a my patrzymy na niego z odrazą. — „Nie 
pytajcie mnie dlaczego, nie potrzebujemy po- 
wodu.” Po chwili jednak ponuro dodaje: „Musi- 
cie jednak uważać, kiedy zabieracie się za za- 
czepianie owiec. Mogą się wściec, a kiedy ow- 
ce się wściekną, mogą czekać Was nieprzy- 
jemności. I to wszystko co jestem skłonny po- 
wiedzieć na ten temat.” Postanawiamy nie na- 
ciskać, gdyż wygląda na twardziela. 

Nierozerwalnie z tą grą związany jest hu- 
mor, co jest jednym z powodów, dla których 
Tanktics wyróżnia się z tłumu. Firma DMA kon- 
centruje się na tym, by uczynić grę tak barwną 
i zabawną, jak to tylko możliwe, szczególnie 
poprzez stworzenie z niej gry eksploracyjnej 
na niezwykły sposób. „Nikt w DMA nie lubi 
sztywności obecnych gier na PC” — wyjaśnia 
Baglow. — „Nawet tak znakomity produkt, jak 
CAC: Red Alert, jest bardzo linearny i ma szty- 
wną strukturę. Naszym zamierzeniem jest, by 
można z grą poeksperymentować. Na przy- 
kład możecie spróbować złapać owcę, unu- 
rzać w smole i wrzucić do jeziora z lawą. Po- 
winna się zapalić. Następnie możecie spróbo- 
wać spuścić ją na drewniany czołg. Wtedy 
Wasz przeciwnik może zacząć się zastana- 
wiać: Co stanie się, jeżeli zanurzę owcę w wo- 
dzie i spuszczę na mój czołg? Patrzcie! Woda 
zgasiła ogień.” 

W biznesie, w którym twórcze podejście jest 
coraz bardziej ttumione, taka gra jak Tanktics 
jest jak elektrowstrząs — idea niepodobna do 
czegokolwiek, co przedtem widzieliśmy. Grafi- 
ka nie jest być może porażająca, ale wszystko 
jest modelowane w czasie rzeczywistym, przy 
użyciu szybkich polygonów w rozdzielczości 
SVGA. Co ważniejsze, ludzie z DMA (która na- 
wiasem mówiąc została właśnie kupiona przez 
Gremilin) są świadomi faktu, że gry powinny 
dostarczać zabawy. „Dajemy Wam plac zabaw 
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Czy już nie ma 
ucieczki? Star 
Wars: Supremacy 
(dawniej Rebel- 
JOKE 
Lucas chce pod- 
bić świat. Blood 
ma mniejsze am- 
bicje, woląc po 
prostu dostarczyć 
ION NN NIA 
chy. Premier Ma- 
nager 97 wygląda 
pięknie i bez wąt- 
pienia będzie naj- 
lepszym menedże- 
rem piłkarskim. 
Jest także Game- 
ster, bardzo cieka- 
wy system wypo- 
życzania gier, któ- 
ry może dotrze 
także do Polski... 


24 Alien Quake 

18 Blood 

24 Broken Sword 2 
ECON EL 
28 Lista przebojów 
19 Na co czekamy 
24 No Respect 

25 Pandemonium 


18 Podryw po japońsku 
19 Premier Manager 97 


28 Red Baron 2 

22 Rekomendacje 

19 Shadow Warrior 
22 Sierra Sports: Golf 
IOKUNCLEMY 


30 System wynajmu 


Gamester 
19 ThrustMaster 
20 UBIK 


Najwyższe 


iłośnicy strategii mogli czuć 
M się pominięci w rosnącej 

kolekcji gier opartych na 
motywach z Gwiezdnych Wojen. Z 
wyjątkiem żałosnych Yoda Stories, 
większość gier osadzonych w tym 
najpopularniejszym ze światów po- 
lega na celnym oku i sprawnym 
palcu naciskającym na spust. 

Ma to się jednak zmienić 
dzięki Star Wars: Supremacy, 
która jest prawdziwym odejściem 
od dotychczasowego sposobu 
przedstawiania świata Gwiez- 
dnych Wojen na PC. Porównanie 
jej z takimi produkcjami jak 
X-Wing, Rebel Assault czy Dark 
Forces jest niemożliwe, gdyż Sup- 
remacy stanowi pierwszą próbę 
LucasArts na polu strategii czasu 
rzeczywistego. 

Ta wieść prawdopodobnie 
przywodzi Wam na myśl Red 
Alert w konwencji Gwiezdnych 
Wojen, jednak, chociaż cała ak- 
cja rozgrywa się w czasie rze- 
czywistym, bardziej przypomina 
to oparte na turach gry jak As- 
cendancy czy Master Of Orion 2. 
Wszystko to dzięki złożonemu i 
wymagającemu sporego zaan- 
gażowania intelektualnego sy- 


Nie ma już Rebellion. LucasArts daje nam Star 


Wars: Supremacy. 


stemowi kolonizacji i zarządza- 
nia bazami. Takie połączenie 
właściwej turom złożoności i ak- 
cji w czasie rzeczywistym jest 
ryzykownym krokiem, ale, jeżeli 
jakiejś grze można wybaczyć ry- 
zykowne posunięcia, to jest nią 
na pewno kolejne wcielenie 
Gwiezdnych Wojen. Jeżeli wszy- 
stko się powiedzie, to cały gatu- 
nek gier strategicznych na tym 
zyska. Jest to również najob- 
szerniejsza ze wszystkich gier 
czerpiących ze stworzonego 
przez Lucasa świata i daje nam 
olbrzymią przestrzeń do prowa- 
dzenia rozgrywki. 

Opowiadając się po stronie 
Imperium bądź Rebeliantów, 
Twoim celem nie jest po prostu 
całkowite zniszczenie przeciwni- 
ka. Aby odnieść zwycięstwo, obie 
strony muszą pochwycić kluczo- 
we postacie i zająć najważniejsze 
bazy. Zadaniem Rebeliantów jest 
pojmanie Dartha Vadera i Impera- 
tora Palpatine'a oraz przejęcie im- 
perialnego miasta Coruscant. Z 
kolei grając po stronie Imperium, 


MATTHEW PIERCE 


należy pochwycić Luka Skywalke- 
ra, Mon Mothmę oraz zniszczyć 
kwaterę główną Rebeliantów. 

W osadzonej w czasie mię- 
dzy Gwiezdnymi Wojnami a Impe- 
rium Kontratakuje grze znajdzie- 
my 55 postaci (28 po stronie Re- 
belii i 27 po stronie Imperium), a 
akcja rozgrywa się na obszarze 
całego znanego z filmów i książek 
świata — łącznie 200 planet. Jak 
widać, świat ten wzbogacił się w 
ciągu 14 lat, które upłynęły od 
premiery Powrotu Jedi. Bez wzglę- 
du na to, po której stronie się gra 
zawsze możemy liczyć na pomoc 
pary robotów widocznych na głó- 
wnym ekranie. R2-D2 i C-3PO 
Oczywiście stoją po stronie Rebe- 
lii, natomiast Imperium musi pora- 
dzić sobie z dużo mniej znanymi 
IMP-22 i SP7. Pomoc robotów jest 
nieoceniona, gdyż regularnie do- 
starczają raporty na temat najważ- 
niejszych wydarzeń oraz pomaga- 
ją trzymać rękę na pulsie. 

Graficznie gra wygląda nie- 
źle, ale przydałoby jej się trochę 
poprawek. Tryb SVGA może po- 









ships which are bombarding the planet on which the KDY is 
deployed. As with all ion cannons, the KDY does na 
physical damage. It drains energy from the target vessel. a 


NINA | | wÓ  RUGRARAMA 


A więc to jest złowrogi SP7 i tajny 
IMP-22. Szkoda że nie mogą przebić 
się do filmu. Podręczna encyklopedia 
aż pęka w szwach od danych techni- 
cznych na temat statków i planet wy- 
stępujących w grze. 


chwalić się dużą liczbą szczegó- 
łów, ale, chociaż cała gra oczywi- 
ście związana jest z Gwiezdnymi 
Wojnami, to jednak widać od razu, 
że autorem jest niezależna firma. 
Po prostu brak tu charakterysty- 
cznego stylu i jakości LucasArts. 
Z drugiej strony mamy do dyspo- 
zycji podręczną encyklopedię w 
stylu tej autorstwa Sida Meiera. 
Znajdziemy w niej mnóstwo infor- 
macji na temat budowli, statków i 
postaci występujących w grze. 
LucasArts prze do przodu 
pełną parą kolejnymi premierami 
gier opartych na Gwiezdnych 
Wojnach. W tym miesiącu 
X-Wing vs TIE Fighter oraz Jedi 
Knights, kontynuacja Dark For- 


: dołączenie opcji multi-player z 

' pewnością postawi ją w jednym 

! rzędzie z Red Alertem, KKNDi 
Warcraftem Il. W trybie pojedyn- 
czego gracza mamy pewien ele- 

: ment zmienny, a mianowicie przy- 

ces, przygotowująca się do ! padkowe umieszczanie bazy Re- 


Już przez fakt osadzenia jej w re- 
aliach Gwiezdnych Wojen, które 
wszyscy uwielbiamy, Supremacy 
zajmuje dobrą pozycję startową, 
a jeśli okaże się tak dobra jak 
Red Alert czy Ascendancy, to 
może będziemy mieli do czynienia 
wrześniowego debiutu. z najpopularniejszą grą na PC. 
Supremacy, chociaż nie tak 


beliantów w każdej rozgrywce. 
Jednak perspektywa zmierzenia 
oszałamiająca graficznie jak wy- się z żywym przeciwnikiem po- e O tym, jaką wartość przedsta- 
żej wymienione, ma szansę pod- : przez modem czy sieć, będzie z wia Supremacy, dowiemy się 
bić serca miłośników strategii, a | pewnością bardziej intrygujące. j we wrześniu. 


LISTA DYSTRYBUTORÓW 
IPS 6 LEM: 


AMI-COMM 

Gdańsk, ul. Kartuska 245 

tel. 058-32 10 44 w.8 
ARTICA 

Gdańsk Wrzeszcz, ul. Matejki 6 
tel. 058-47 02 62 

AVAX 

W-wa, ul. Angorska 15A 


„tel. 022-617 14 78 


BILANG 

Szczecin, Pl. Rodła 8 tel. 091-59 40 42 
„PLAY” 

W-wa. D.H. "JUPITER" ul. Towarowa 
tel. 022-35 42 65 

MARMET 

Zabrze, ul. Wolności 262 

tel. 032-171 56 11 w. 460; 175 39 72 
MIRAGE 

W-wa, ul. Gen. Abrahama 4 

tel. 022-671 15 55; 616 1551 
WALDI 

Wrocław, ul. Klaczki 4/1 

tel. 071-325 24 58 

USER 

Kraków, Przemysłowa 12 


SKLEPY FIRMOWE: 


ANGUS 

W-wa, ul. Widok 19 

AMIKOM 

Białystok, ul. Piłsudskiego 38 
ARTICA 

Gdańsk, ul. Grunwaldzka 45 
CATOM 

40-092 Katowice, ul. Mickiewicza 4 
COMAT 

W-wa, Dw. Centralny paw. 12 
CMR DIGITAL 

W-wa, Al. Jerozolimskie 2 
DMG 

W-wa, Grzybowska 39 
DYNAMIC 

41-200 Sosnowiec, ul. Modrzejowskiej 16 
MIKROFAN 

Olsztyn, Pl. Wolności 2/3 

PH.U. „JANA” 

44-100 Gliwice, ul. Barlickiego 4 
ULISSES 

Kalisz, ul. Śródmiejska 26 

XYZ 

Lublin, ul. Okopowa 6 

SKLEPY EMPIK 





Gra, która rzuca na kolana japońskich 
entuzjastów komputera, należy do ga- 
tunku „miłosnych symulatorów”. Jej 
celem jest zagadywanie wirtualnej li- 
cealistki (styl anime — wysoka, 
szczupła, oczy jak u sarny, rozwi- 
chrzona grzywa włosów — japoński 
ideał) celem umówienia się na wyma- 
rzoną randkę. 
Jest to całkowicie niewinna zabawa 
i nie wychodzi poza romantyczne po- 
południe w (wirtualnym) parku miej- 
skim. Japończycy, najwyraźniej przera- 
żeni rosnącą asertywnością współczes- 
nych Japonek, rzucili się na to jak sza- 
leni. Powstał nawet magazyn pod tytu- 
łem Virtual Idol poświęcony dziewczy- 
nom — ich gustom jeżeli chodzi o męż- 
czyzn, ich upodobaniom i, eeer, gru- 
pom krwi. Jeden z czytelników tak to 
| skomentował: „Virtual Idol to do- 
, skonałe pismo dla ludzi, którzy 
k jak ja, nie są zainteresowani 
rawdziwymi dziewczynami.” 
a> Nieprzy- 
_ padkowo 
: rząd Japo- 
nii zaczyna mar- 
twić się malejącym 
; przyrostem naturalnym. 


ZAPOWIEDZI 




















To nie jest typowa japońska 
 licealistka. Te zazwyczaj 

' ubierają się w granatowe 
mundurki i białe skarpetki. 


W-WA, AL. JEROZOLIMSKIE 2 


Krwiste upodobania 


screeny z Blood nie rzucają na 
kolana. Dlaczego więc zajmuje- 
my Wasz czas? 

No cóż, istnieje pewna grupa 
zahartowanych graczy w Dooma, 
którzy twierdzą, że grywalność w 
Quake 'u to krok do tyłu. Przyznają 
przewagę engine'owi graficznemu, 
ale irytuje ich prymitywna „łap wy- 
rzutnię rakiet" taktyka. Blood, napę- 
dzany znakomitym, choć nieco już 
starzejącym się engine'em Build, jest 
skierowany do tych właśnie ludzi. 

Ponura sceneria rodem z lat 30. 
w połączeniu z łażeniem po cmenta- 
rzach i ogłuszającą muzyką organo- 
wą, przywodzi na myśl Zew Cthulthu. 
Gracz musi stawiać czoła hordom 
demonów, kapłanów i innych pomio- 
tów szatana. „Chcieliśmy stworzyć 
grę, która będzie tak wciągająca i na- 
strojowa, jak to tylko możliwe” — 


J ak zapewne zauważyliście, 





Wszystko jest interaktywne, zupełnie 
jak w Duke Nukem. Nawet truposzczaki 
włączają się do zabawy. 


TEL. 827-87-73, CZYNNE 8-20 


AL. JEROZOLIMSKIE 


3 oicirat 


|. 
LULULIGU 





Powstała na fali Duke Nukem, Blood firmy Eidos za- 


powiada kolejne emocje. 


MARK DONALD 





Podrasowane bronie dostarczają dobrej zabawy. Istny rozpylacz. 





twierdzi Nick Newhard, szef produk- 
cji Blood. — „W innych tego typu 
grach gracz dokładnie wie, czego 
może się spodziewać — prostokątne 
pomieszczenia i potwory wyskakują- 
ce zza drzwi. My próbujemy sprawić, 
by Blood była bardziej ekscytująca. 
Na przykład wchodzisz do komnaty, 
a tunel za tobą zawala się i zgraja 
zombie zaczyna przedzierać się 
przez rumowisko, by Cię dorwać.” 
Producent gry, firma Monolith, 
dużą wagę przykłada do tempa gry. 
Każdy stwór ma swoje przyzwyczaje- 
nia. Nowe potwory rozmieszczone są 





WYJAŚNIMY. 


ZASADY 
p INSTALACJI 





w pewnych odstępach, tak że kiedy 
gracz przyzwyczai się już do pewne- 
go typu zachowań, nagle spotyka 
coś całkiem nieoczekiwanego. 

„Po pewnym czasie posągi mo- 
gą zamieniać się w gargulce” — wyja- 
wia Newhard, — „choć dokładamy 
wszelkich starań, by przekonać Cię, 
że są one jedynie elementem wystro- 
ju. Kiedy już przyzwyczaisz się do ich 
obecności w każdym kącie, jeden z 
nich nagle rzuci się na Ciebie. To o 
wiele bardziej zaskakujące niż kolej- 
ny potwór wyskakujący zza rogu.” 

Jakość strzelanin 3D zależy od 
jakości trybu deathmatch. Oto jak 
Newhard zachwala swój produkt: 
„Tutaj w trybie deathmatch masz du- 
żo więcej możliwości. W innych 
grach jedyną bronią wartą używania 
są wyrzutnie rakiet. W Blood każda 
broń jest zabójcza. Shotgun z bliska, 
plazmówka oczyszcza przedpole, a 
pistolet maszynowy jest zabójczy na 
średni dystans. Nigdy nie jesteś bez- 
bronny. Jeżeli znajdziesz puszkę 
sprayu i zapalniczkę, to masz domo- 
wej roboty miotacz ognia.” 

Kolekcja uzbrojenia jest duża i 
pełna niespodzianek. Szczególnie 
warta wzmianki jest laleczka voodoo. 
Jeżeli dźgniesz ją w oko, to oślepisz 
wroga. Szpila w ramię i rzuci on broń. 
A ukłucie w krocze może spowodo- 
wać niewyobrażalne uszkodzenia. 

Za kilka miesięcy Blood stanie 
w szranki z Shadow Warriorem firmy 
3D Realms, jako ostatnia, godna 
uwagi, oparta na sprite'ach gra doo- 
mopodobna. Uważam, że najważniej- 
szy jest engine 3D, ale Bloodto jedy- 
na gra, którą warto oceniać wyłą- 
cznie pod kątem grywalności. 


e Skosztujmy krwi już w maju. W 
Stanach można już dostać wersję 
shareware. 


Lokalny patriotyzm jest w środowisku kibiców pił- 


Kocham statystyki 


karskich niezwykle silny. Czy ulepszenie przez 
Gremlin swojego Premier Managera może prze- 
konać fanów Championship Manager do prze- 


jścia na ich stronę? 
becnie istnieją jedynie 
dwie menedżerskie gry fut- 


0 bolowe warte zaintereso- 
wania (chociaż FIFA Soccer Ma- 
nager może to zmienić). A jednak 
minęło 18 miesięcy od ostatnich 
przeróbek ich obu, za to rosła li- 
czba dodatkowych dysków. 

Tym razem do współpracy przy 
tworzeniu Premier Manager 97 
firma Gremlin zaangażowała hi- 
szpańskich producentów Dyna- 
mic Software oraz całkowicie 
zmieniła engine, interfejs i w ogó- 
le wszystko. Dynamic, jak nas za- 
pewniono, to jedna z najlepszych 
firm w Hiszpanii i tamtejsi fani sza- 
leją na punkcie ich serii PC Fut- 
bol, która doczekała się numerku 
5. Teraz wspólnie z Gremlin chcą 
stworzyć wyjątkową grę mene- 
dżerską, która przewyższy wszy- 
stko swoją złożonością i wyglą- 
dem. Premier Manager obrywał 
ostatnio cięgi za to, że zbytnio 
koncentruje się na finansach klu- 
bów, zamiast na ich dokonaniach 
sportowych. Toteż tym razem bę- 
dziemy mieli możliwość wyboru. 
Możemy więc ograniczyć naszą 
rolę do funkcji trenera zespołu 
odpowiadającego za dobór zawo- 
dników, taktykę gry i transfery, 
podczas gdy nasi asystenci bory- 
kają się z prawdziwym życiem. 
Druga możliwość, to zostanie 
czymś w rodzaju klubowego Stali- 
na, władcy absolutnego, który za- 


a 
CO LCS 


jmuje się wszystkim, poczynając 
od spraw finansowych, poprzez 
planowanie wyczerpujących pro- 
gramów treningowych. Można na- 
wet całkowicie zrezygnować z gry 
w piłkę i potraktować to jak swe- 
go rodzaju Capitalism. 

Jeżeli chodzi o aspekt statysty- 
czny, to gra oszałamia. Pełne cha- 
rakterystyki piłkarzy i ogromna 
baza danych, łącznie ze zdjęciami 
graczy i drużyn; dzięki temu nie 
musicie wydawać pieniędzy na 
plakaty i karty, a za kilka lat bę- 
dziecie posiadaczami nieocenio- 
nej kolekcji śmiesznych i niemo- 
dnych fryzur. Mamy też szczegó- 
łowe założenia taktyczne dla ze- 
społów. Jest ich dziesięć i mogą 
być dowolnie modyfikowane taki- 





To jest to, czego oczekują miłośnicy futbolowego zarządzania. 


samej gry w czasie ESTEE YZ a 
zawstydzić gry takie jak Microsoft Soccer. 


* 








mi opcjami, jak obrona strefowa, i 
krycie każdy swego oraz różne : 
style gry. Interfejs użytkownika z . 
wieloma suwakami jest jak manna 
z nieba dla lubiących wszystko re- 
gulować. Jeśli weźmiemy jeszcze 
pod uwagę mecze w czasie rze- 
czywistym na wspaniale wygląda- 
jącym boisku w 3D, to nie pozo- 
staje nic innego, jak tylko zakasać 
rękawy i brać się za trening. 


e Zanosi się na to, że wersja '97 
ukaże się za kilka miesięcy. 








Bliżej nas 

Firma ThrustMaster otworzyła w Wiel- 
kiej Brytanii swoje europejskie przed- 
stawicielstwo. Importowane ze Stanów 
joysticki były absurdalnie drogie i to 
posunięcie powinno sprawić, że ich pro- 
dukty będą nie tylko bardziej dostępne, 
ale i tańsze. 


W glorii chwały 





Apogee kończy prace nad swoją naj- 
nowszą strzelanką 3D, Shadow War- 
rior. Przypominająca nieco Blood, Sha- 
dow Warrior będzie ostatnią redutą en- 
gine Build. Wygląda na to, że odejdzie 
w glorii chwały, gdyż w czasie naszej 
wizyty w siedzibie firmy mogliśmy po- 
patrzeć, jak zabawiają się dokładaniem 
tych wesołych bajerków, tak ukocha- 
nych przez fanów Duke'a. Wypełniona 
po brzegi interaktywnym humorem (w 
najlepszym wydaniu) i odniesieniami do 
kultury trash, zapowiada się znakomi- 
cie. Więcej za miesiąc. 


Czerwiec wygląda na ulubiony miesiąc wydawców. Ale co to? Czyż- 
by Dungeon Keeper jawił się na horyzoncie? 


Constructor (Acclaim) 

Dark Colony (Gametek) 
Dark Reign (Activision) 
Deathtrap Dungeon (Eidos) 
Dungeon Keeper (Bullfrog) 
Guts 'n' Garters (Ocean) 
Grand Theft Auto (BMG) 
Hardwar (Gremlin) 

Hexen 2 (Activision) 

Jedi Knight (LucasArts) 
LBA2 (EA) 

Prey (3D Realms) 
Riverworld (Cryo) 
Starcraft (Blizzard) 

TFX3: F22 (DID) 

Unreal (Epic) 

X-COM: Apocalypse (MicroProse) 


czerwiec 
czerwiec 
czerwiec 
wrzesień 
połowa maja 
kwiecień 
maj 

koniec kwietnia 
lipiec 
wrzesień 
grudzień 
wrzesień 
maj 

grudzień 
wrzesień 
wrzesień 
czerwiec 
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egendarny francuski pro- 
L ducent, firma Cryo, rozbu- 

dziła nasze apetyty prze- 
pysznymi tytułami, jak Atlantis i 
Riverworld. Tak więc czym prę- 


dzej wsiedliśmy w pociąg do 


Paryża i zrobiliśmy niezły kipisz 


Tła są renderowane i rysowane wcześniej, ale postacie i obiekty to prawdziwe 3D w 
czasie rzeczywistym. Interfejs przypomina nieco CAC. 





Uwaga: Gra działa tylko-z Windows 95 
Zapraszamy do dobrych sklepów komputerowych 
Gra dostępna również w' sprzedaży wysyłkowej. 
Cena-detaliczna: 122zł 





Gry dostępne we wszystkich dobrych 


K=o-pc 


UBIK uderza z całą mocą Latającego Francuza. 
MARK DONALD 


w ich siedzibie. Szybko odkry- 
liśmy ich kolejny plan zmiany 
oblicza pecetowych gier, czyli 
cyberpunkowe cudo o na- 
zwie UBIK. 

Nie jest to tytuł, który wy- 
woływałby mrożące krew w ży- 
łach skojarzenia, ale został 
oparty na niepowtarzalnej po- 
wieści Philipa K. Dicka (Blade- 
runner, Screamers), więc może- 
my oczekiwać nieco bardziej 
ambitnej fabuły niż ma to miej- 
sce zazwyczaj. Ameryka znaj- 
duje się pod panowaniem zło- 
wrogich mega-korporacji (iście 
prorocza wizja), które prowadzą 
między sobą ekonomiczną woj- 
nę na wyniszczenie. 

Może to zabawne, ale znaj- : dnej roboty. Dopuszczając się 
dujemy się w samym jej środku, : aktów szpiegostwa na zlecenie 
jako dowódca zespołu od bru- naszych bezwzględnych praco- 





SOŁTYS 

MEGA BLAST 
STALOWE NERWY 
INT. SOCCER 


2a 4 YA! 
z” 


AVALON Da ZZ 


a 


ULU VCT NT ZH 
SINK OR SWIM——- - 


PDT 7 
ETU? RA 
DEET NALE 
Pić NOE 
7. TYRIAN 





KOSMOS = 
EP .CASTARSHIP = o 
ża [EZ ITO 
D " SSSM 
fę''+ INT. TENNIS 
= FRANKENSTEIN 
p BS WRESTLING 


.„Q, SPY MASTER 
««2 NŚ. BALLTRIS 


"" z" 


sklepach komputerowych oraz w sprzedaży 
wysyłkowej. Cena detaliczna 69 zł. 
Zestawy dostępne tylko na CD! =* 





Fabuła jest bardziej zawikłana niż język polityka. Mamy tu kriogenikę, życie po śmierci i 


szaleństwo. 





dawców, musimy walczyć z 
konkurencyjnymi agencjami o 
informacje, pieniądze i dostęp 
do rynku. 

Jak to ma miejsce w przy- 
padku wszystkich produktów 
Cryo, UBIK wytycza nową dro- 
gę. Próba zaklasyfikowania jej 
może przyprawić o ból głowy, 
ale można zaryzykować i okreś- 
lić ją jako strategiczną przygo- 
dówkę akcji z elementami RPG. 
Wyobraźcie sobie podrasowa- 
ną Syndicate Wars w połącze- 
niu z Diablo. 

Dobierając zespół, złożony 
z zawodowych morderców, na- 
leży właściwie wyważyć umiejęt- 
ności każdego z nich pod kątem 
celów danej misji — czy będzie 
to włamanie, zabójstwo, wzięcie 
zakładników czy też napaść. 

Wywiązywanie się z kon- 
traktów powoduje przypływ go- 
tówki od sponsorów, za którą 





można nabyć lepsze wyposaże- 
nie przydatne do wymuszania, 
okaleczania, zabijania itp. Moż- 
na też wykorzystać punkty do- 
świadczenia, celem wyszkole- 
nia swoich ludzi w takich spe- 
cjalnościach, jak medyk czy 
zwiadowca. 

Co jest szczególnie intry- 
gujące, to fakt, że nasze od- 
działy muszą charakteryzować 
się zarówno odpowiednią siłą 
ognia, jak i siłą swoich umys- 
łów. Niektórzy agenci mają 
zdolności paranormalne, które 
dodają nowy wymiar do sek- 
wencji akcji. Te, nawiasem mó- 
wiąc, wyglądają wspaniale, kie- 
dy widzimy, jak konkurencyjny 
gang zawodowych morderców 
zaczyna pruć z karabinów, wy- 
skakując zza pięknie wyrende- 
rowanych mebli biurowych. 

Jeżeli sceny walki spełnią 
pokładane w nich nadzieje i będą 
dynamicznie 
współgrać z przy- 
godową cyber- 
punkową fabułą, 
to wróżymy 
UBiIK-owi świetla- 
ną przyszłość. Na 
pewno nie braku- 
je mu ambicji. 


e UBIK powinien 
zastukać do na- 
szych drzwi w li- 
stopadzie. 


BEltrades. 


Oficjalny przedstawiciel firmy: 


Advanced Micro Devices-AMD 
tel: (0-22) 685 2020, 224 660, 224 660, 233 017, 
668 6975, 668 9893, 224 661, 224 664 
fax: (0-22) 659 26 11 
02-315 Warszawa, ul. Barska 28/30, godz. 9.00-17.00 


Cennik komputerów PLUM nr 37/5 z dnia 16 maja 1997 
Ceny z podatkiem VAT 22% (małe cyfry ceny netto) 


W skład zestawu wchodzi: Płyta VX Chaintech 5VGM 256 
cache,, Procesor, Wentylator, Karta Graf. S3-Trio V+ 
1(2)MB DRAM-MPEG, Obud. Mini Tower, Flopp 3.5", Klaw. 
Win'95, 8MB RAM EDO, Dysk Twardy 1200 MB, Monitor 
Kolor 14' LRNI TATUNG Digital TM4424 











* Płyta HX ATrent ATC-2000 
256c. (do AMD K6-MMX !) 


bez RAM CDx8 
bez HDD bez monit. K.Muz.16bit 
bez monit. Głośniki 








PLUM -bez procesora 670 1565 | 2340 | 2823 


549 1283 1918 2314 





PLUM KS5-75 811 1706) 2481 | 2964 


664 1398 2033 2430 


PLUM K5-166 1168 | 2064| 2838 | 3322 


958 1692 2327 2723 





PLUM K6-166 MMX* | 1799 | 2694) 3469 | 3952 


1474 2208 2843 3240 


PLUM K6-200 MMX* | 2187 | 3082 | 3857 | 4340 


1792 2526 3161 3558 


PLUM K6-233 MMX* | 2934 | 3830| 4604 | 5088 


2405 3139 3774 4170 





PLUM P-120 1083 | 1979| 2754 | 3237 


888 1622 2257 2653 


PLUM P-133 1187 | 2082| 2857 | 3340 


973 1707 2342 2738 


PLUM P-166 tel. 1507 | 2403) 3178 | 3661 


1236 1970 2605 3001 


PLUM P-200 tel. 1937 | 2833| 3607 | 4091 


1588 2322 2957 3353 


PLUM MMX-166* tel.| 1982 | 2877 | 3652 | 4135 


1301 2358 2993 3389 


PLUM MMX-200* tel.| 3081 | 3977 | 4751 | 5235 


2526 3260 3895 4291 


Win 95 PL CD + START CD 363 
Z 298 


K - procesor AMD KS$, P - procesor Intel Pentium, MMX - procesor Intel Pentium MMX 


























Istnieje możliwość zmiany zestawu na dowolną konfigurację. 
UWAGA !!! Dostawa komputerów do każdego miejsca w POLSCE !!! 
Wykonujemy dowolne modyfikacje komputerów PC. 
Przyjmiemy w rozliczeniu twój używany komputer : Amiga lub PC 
Sprzedaż RATALNA i LEASING dla całej Polski. Nie wymagamy żyrantów. 


Oferta specjalna 
Komputery serii PLUM 400 


Ilość komputerów ograniczona 


Model PLUM 400-V w cenie TYLKO 499),- + 22% vaT 


Procesor 5x86 - 133 MHz AMD, Wentylator 486, Płyta główna 486 VLB, Pamięć 4 MB RAM, 
Karta graficzna VLB 1 MB, FDD 3,5'' 1,44 MB, Obudowa Mini Tower, Klawiatura Win '95 


Model PLUM 400-P w cenie TYLKO 549),- + 22% vaT 


Płyta główna 486 PCI, Karta graficzna PCI 1 MB, pozostałe elemanty jak wyżej 


Monitor i twardy dysk opcjonalnie 
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Kolejny dzień, kolejne 
pole. Zieloniutka propo- 
zycja Sierry już puka do 
drzwi i wygląda dobrze. 
STEVE OWEN 


$/_ iedy w zeszłym roku zasied- 

E liśmy do Linksa LS wiedzie- 
liśmy, że jest to coś wyjąt- 

kowego. Może nie ma tam modne- 
go teraz zamachu myszką i edyto- 
ra pól, a przerysowanie ekranu za- 
jmuje kilka sekund, ale jak dotąd 
żaden inny golf nie wywołał w nas 
tego uczucia „właściwości” i nic 
nie dorównało prostocie i płynno- 


ści interfejsu. Links oczywiście 
przysporzył sporych profitów fir- 
mie Eidos, co skłoniło innych pro- 
ducentów do stworzenia produk- 
tów konkurencyjnych. Ale niestety 
produkty firm Maxis i Accolade 
przemknęły bez większego echa 
nie wywołując zachwytów u 
graczy ani recenzentów. Jednak 
to nie wszystko w tym temacie, bo 
już następne symulatory gry w 
golfa przygotowują firmy Empire i 
Gremlin. Będą to The Golf Pro 

i Actua Golf. 

Jednak tuż przed nimi zmie- 
ściła się Sierra z Sierra Sports: 
Golf, której to wersja beta zawitała 
do nas, by umilić nam życie. Nie 
może pochwalić się takim artysty- 
cznym pięknem jak Links, ale w 
zespole autorów znalazło się na- 
zwisko związane właśnie z Lin- 
ksem. Vance Cook, producent i 
współtwórca Sierry Golf, pracował 
przy tworzeniu Links 386 dla Ac- 
cess na początku lat 90. 


Vlad;the Impaler 


FAZ 


Z tego co zobaczyliśmy, Sierra 
Sports: Golf stworzyła już sobie ni- 
szę, będąc drugą grą, która zasto- 
sowała zamach myszą, ale pier- 
wszą, która zrobiła to we właściwy 
sposób. Tak jak w prawdziwym 
golfie potrzeba niewiele praktyki, 
aby jakoś tam uderzyć piłkę, ale 
dużo wysiłku by piłka poleciała do- 
kładnie tam gdzie chcemy. 

W pełnej wersji gry znaj- 
dziemy trzy pola (The Prince in 
Kauai, Hawaje; Coeur d'Alene, 
Francja i Pete Dye Golf Club, 
USA), co może nieco ogranicza 


nasze możliwości, ale przy 
umiarkowanej cenie stanowi do- 
brą okazję. 

W najbliższym czasie powin- 
niśmy otrzymać wersję, która bę- 
dzie nadawała się do recenzji. O 
ile znajdzie się w Polsce dystrybu- 
tor, który zechce dołączyć tę grę 
do swojej oferty, to z pewnością jej 
recenzję znajdziecie w jednym z 
najbliższych numerów PC Gamera 
Po Polsku. 


e Sierra Sports: Golf ma ukazać 
się w czerwcu. 
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Patrz mamo, dziura 
w klacie 


Moda na gry doomopodobne, choć teraz wypada- 


łoby nazywać je quakepodobnymi, trwa nadal. 


Tym 


razem autorzy przygotowali nielada gratkę miłośni- 
kom Obcego, bo scenerię zapożyczono z filmów. 


łaśnie kierowaliśmy się w 

stronę łóżek, wyczerpani 

przygotowywaniem tego 
numeru, kiedy nieoczekiwanie na- 
tknęliśmy się na serwer WWW 
http://www/stu- 
dent.nada.kth.se/-v91gta/quake/aq- 
download.html. Nie spodziewając 
się żadnych rewelacji odkryliśmy, że 
jest to siedlisko Alien Quake. 

Alien Quake, to kolejna całko- 
wita konwersja Quake'a, która ge- 
neruje własne tekstury, potwory i 
poziomy w miejsce oryginalnych. W 
przeciwieństwie do tragicznego 
Shraka, ta może poszczycić się 
prawdziwymi Obcymi. Teraz już nie 
możemy pójść spać, gdyż zajęci je- 
steśmy ściganiem koszmarów w 
krętych korytarzach Nostromo i 


Hadley's Hope. Chociaż Obcy naj- 
wyraźniej wzorują się na znanym z 
oryginału fiendzie, to nadal miło 


"_ jest im skopać tyłki, szczególnie po 


igraszkach z Alien Trilogy. Gra jest 
niezwykle klimatyczna i oferuje 
graczom wiele nowych atrakcji. Ma- 
my tu wszystko: kwas, rozrywacze 
klatek piersiowych, zwinne „twarzo- 
lepy”, jaja, królowe roju, detektory 
ruchu, inteligentne karabiny, miota- 
cze ognia oraz flary, jako że wszy- 
stko jest wyjątkowo mroczne i po- 
nure. Pierwsze wrażenie obcowa- 
nia z grą budzi respekt i uznanie 
dla jej twórców. 


e Jeżeli uda nam się rozplątać zawi- 
łości prawne, zamieścimy to w przy- 
szłym miesiącu na krążku. 


Jak widać na zdjęciach, to zwykłe fien- 
dy w przebraniu Obcych. 








Poduszkowo 





Firma Ocean przygotowuje niekonwencjonalną grę 
której zasady nawiązują do pomysłów wykorzysta- 
nych w serii MechWarrior. Tu jednak poruszasz się 
futurystycznymi poduszkowcami a nie stalowymi 
machinami kroczącymi. 
Z cji firma Ocean, wypu- : 
szcza swój najnowszy : 


produkt No Respect, który 
określa mianem „poduszkowej” : 


nana z łamania konwen- strzelanki. Jeśli jednak szano- 
wny Czytelniku kojarzysz po- 
duszkę ze spaniem, to akurat 
w tym przypadku jesteś w błę- 
dzie. W grze bowiem występują 
poduszkowce, a nie 
poduszki. Nie są to 
jednak takie podu- 
szkowce, które re- 
gularnie kursują 
przez kanał La 
Manche, gdyż bra- 
kuje na nich brytyj- 
skich turystów w 
narodowych bar- 
wach i młodzieży 
zwracającej ostatni 
posiłek za burtę. W 
grze mamy do czy- 
nienia z futurysty- 


No Respect wygląda ślicznie, no nie? 


cznymi poduszkowcami, które 
płynnie przesuwają się ponad 
górzystym terenem, szukając 
przeciwników z iście... podu- 
szkową sprawnością. 

Można w to grać w poje- 
dynkę, jak w normalną rozwa- 
lankę, w której zdaniem gracza 
jest zniszczenie każdego wro- 
giego pojazdu i wieży w zasię- 
gu wzroku. Pomagają nam w 
tym pakiety dodatków i telepor- 
tery porozrzucane po całej wir- 
tualnej planecie, na której to- 
czy się akcja. 

Tym, czym jednak No Re- 
spect naprawdę się wyróżnia, 
jest opcja multi-player. Jak w 
MechWarriorze, można kryć się 
za górami i znienacka wpako- 
wać wiązkę rakiet w pewną nie- 
wysłowioną część anatomii, ni- 
czego się nie spodziewającego 
przeciwnika. Element taktyczny 
zapewnia możliwość wyboru 
różnych pojazdów. Te cięższe, 
choć uzbrojone po same zęby, 
mają kłopoty ze wspinaniem się 
na wyższe wzniesienia. 


e Więcej na temat No Respect 
w przyszłym miesiącu. 


Popularność przygodówek wciąż 
spada. Jedynie Broken Sword 
zdawał się przeczyć tej tendencji. 
Po dużym sukcesie komer- 
cyjnym Broken Sworda, Eidos 
zdecydował się na kontynuację 
przygód George'a. Tym razem 
nasz sympatyczny bohater będzie 
musiał rozwikłać zagadkę Majów. 
Akcja zapowiada się jeszcze 
bardziej frapująco i ekscytująco, 
ale dla polskiego odbiorcy chyba 
najistotniejszą informacją jest fakt 
podjęcia rozmów w sprawie loka- 
lizacji tej świetnie zapowiadającej 
się gry. Nie trzeba chyba nikogo 
przekonywać, że polska wersja 
gry zdecydowanie wpłynie na jej 
popularność w naszym kraju. 


e Na grę Broken Sword 2 przyj- 
dzie nam poczekać do jesieni. 





Nadchodzi 
Pandemonium 


Tak się jakoś utarło, że dobre platformówki są 
domeną konsol, zaś strategie i rasowe symulacje 
lepiej wypadają na pecetach. Ostatnimi czasy 
jednak, czynione są coraz odważniejsze próby 
konwersji gier konsolowych na pecety. 


koro już uprzedziliśmy Was o 
S ofensywie gier z konsoli na 

PC, to przyjżyjmy się bliżej 
jednej z najlepszych platformówek 
na PlayStation — Pandemonium fir- 
my BMG. 

Swobodnie poruszająca się w 

środowisku 3D kamera — aż dziw, 
że jeszcze nikt nie opatentował tej 





technologii — jest tą cechą, która 
daje Pandemonium przewagę nad 
innymi tego typu grami. Chociaż po- 





ruszamy się w dwóch wymiarach, to 
obracająca się i wirująca perspekty- 
wa tworzy trójwymiarowe środowis- 
ko przypominające to z Crash Ban- 








dicoot — innej znakomitej platfor- 
mówki znanej chyba każdemu po- 
siadaczowi PlayStation. Pandemo- 
nium jest klasyczną platformówką 
ze standardowymi atrybutami tego 
gatunku. Wszystkie tradycyjne ele- 
menty wyprubowane od lat w ró- 
żnych platformówkach zostały tutaj 
znakomicie skomponowane tworząc 
niesamowicie wciągającą gierkę, 
która prowadzi gracza przez 21 po- 
ziomów. Masz możliwość gry jedną 
z dwóch postaci nad którą możesz 
przejąć kontrolę na początku 
każdego poziomu. Zabawna komik- 
sowa grafika występuje w dużych 
ilościach i całkiem udanie imituje 
PlayStation, przynajmniej do mo- 
mentu, kiedy Windows postanowią, 
że potrzebują trochę czasu, by nad- 
gonić jakieś procesy. Jednakże mie- 
liśmy w ręku jedynie wersję beta, tak 
więc jeśli autorzy uporają się z tą 
usterką, to za sprawą BMG, platfor- 
mówki mogą znowu wrócić do łask. 


e Pandemonium możemy wyglądać 
już od czerwca. 


A oto kilka zdjęć prezentujących uroki PlayStation. 


WIELKA WAKACYJNA 
PROMOCJA. Fir, 
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Można jeszcze zamówić numery: 
ą 2, 3, 4, 5, 6/96 oraz 1, 2, 3, 4/97. 

Żeby otrzymać wybrane numery należy przesłać na 
adres redakcji kwotę za numer(y) powiększoną o koszty 
przesyłki - 1.30 zł za jeden egzemplarz, a zamawiając 
kilka egzemplarzy, jednorazowe koszty przesyłki - 1.80 zł. 
Opłaty należy wnosić na adres redakcji korzystając ze 
standardowych druków pocztowych na przekaz pieniężny. 
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Konflikt Homoerectusów 


Współpraca Mirage i Union System zaowocowuje 
wieloma ciekawymi produktami. Wojny Jurajskie 





będą interesującą pozycją. 


a warszawskich targach 

Gambleriada, firma Union 

Systems zaprezentowała 
nam produkt, który w pełni zlokali- 
zuje. Gra jest autorstwa tajwań- 
skich (jeszcze demokratycznych) 
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programistów. Sam zaś, tytułowy 
konflikt ma miejsce pomiędzy ple- 
mionami naszych protoplastów. 
Grafika gry nie jest czymś wyróż- 
niającym się, natomiast dobrze 
oddaje atmosferę i jest bardzo 


czytelna. Do zabawy w pra-wojen- 
kę zaproszone zostały liczne ga- 
tunki dinozaurów, plemiona pier- 
wotne. Dźwięk jest także niezły. 
Rozgrywka, w bardzo popularny 
obecnie sposób, toczy się w cza- 
sie rzeczywistym. 


e Gra Jurrasic Wars (Wojny Juraj- 
skie) ukaże się w sierpniu. 





Sztuka Ikara 


Spółka MIRAGE / UNION poczyna sobie nie najgo- 
rzej. Art Of Flying, drugą grę docenią z miłośnicy 


zręcznościówek 3D. 


ak dotychczas, mało ukazało 

się gier, w której tematyka 

strzelanin 3D została ujęta z 
możliwości siania destrukcji, z la- 
tającej maszyny. Do tych dobrej 
jakości produktów, należą oczy- 
wiście: Descent, Descent 2, czy 
BlamiMachinehead. Te gierki ma- 
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ją grono fanów. Polska firma, 
Union Systems, przygotowała już 
doskonały engine grafiki fraktalo- 
wej (podobny do tego, którego 
użyli ludzie z Novalogic przy pro- 
dukcji kolejnych części Comman- 
che'a). System ten jest nie gorszy 
od zachodniego, jeśli nie powie- 
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Wooden Ships 6. Iron Men. . 


Worms United ..... 





Ace Ventura PL. ... 


dzieć, że sprawniejszy. Zadaniem 
bohatera gry będzie walka z 
wszechobecnymi intruzami. Mo- 
żecie powiedzieć, że nie jest to 
pomysł zbyt oryginalny, jednakże 
na większą uwagę zasługuje 
obecność helikoptera, jako pojaz- 
du, który tą destrukcję sieje. Au- 
torzy obiecują, że gotowy projekt 
nie będzie miał efektu, jakże nie- 
miłej pikselizacji. Gwarantują też 
wspaniały dynamizm i ogromne 
prędkości. 


e Art Of Flying, według zapowie- 
dzi, ma pojawić się na Gwiazdkę. 
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podane 
zamówione gry wysyłamy max. w ciągu 48 godzin 


Żądza pieniądza 


Pamiętam, że było kilka gier na PC, traktujących o 
tematyce giełdowej. Nie spełniły niestety oczekiwań 
Was, graczy. Ciekawym jest, czy Inwestor podzieli 


los poprzedników. 


materiałów, które otrzymaliś- 

my od firmy CD-Projekt, mo- 

żemy stwierdzić, że popular- 
niejszy (może lepszym określe- 
niem będzie: bliższym codzienne- 
mu życiu) stał się obrót papierami 
wartościowymi na giełdzie. W ta- 
kich realiach gra „giełdowa” ma 
szansę stać się ciekawą pozycją. 
Programiści z polskiej firmy 7 
Stars stanęli na wysokości zadania 
i stworzyli w miarę realistyczny sy- 
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mulator giełdy. Kolejne ekrany 
przewijające się w czasie trwania 
kariery gracza, są wykonane w wy- 
sokiej rozdzielczości, są wyraźne. 
Sam interface jest przyjazny dla 
użytkownika. Dźwięk, ... no cóż, to 
tylko gra giełdowa. Na plus można 
dodać, że nawet początkujące 
„byznesmeny” dadzą sobie radę. 


e Polską grę Inwestor może- 
cie już znaleźć na półkach 





sklepów komputerowych firmy 
CD-Projekt. 





Interaktywna bajka po polsku. 


W tym miesiącu startujemy z prezentacją pierwszej bajki z czteroczęściowej se- 
rii Czarodziejskie Opowieści. Nasi milusińscy będą nareszcie odciążyć głos swo- 
ich mam, gdy te uruchomią im pecetową bajkę. 


zy wiedzieliście, że bajka o 

babie Jadze, nie jest naszą 

rodzimą? Ja, też nie, dowie- 
działem się jednak o tym, gdy po 
raz pierwszy uruchomiłem pier- 
wszą z Czarodziejskich Opowie- 
ści. Otóż, Baba Jaga, to bajka ro- 
syjska. Firma CD-Projekt stanęła 
na wysokości zadania i doskonale 








zlokalizowała bajki znanej na za- 
chodnich rynkach firmy Davidson. 
Wszystkie scenki są ślicznie ryso- 
wane i animowane, podczas słu- 
chania opowieści, dziecko może 
klikać na wszystkie elementy ekra- 
nu, wywołując w ten sposób różne, 
często zabawne, wydarzenia. Jeśli 
do tych wspaniałości dodać profe- 
sjonalną obsadę dźwiękową (n.p. 
Piotra Fronczewskiego, jako narra- 
tora - Dziadka Myszy) oraz cenę 
100 złotych, to śmiało można po- 
kusić się o stwierdzenie, że nawet 
inwestycja w bajki może się opła- 
cić. Produkt ten gorąco polecam, 
wszysłkim do lat pięciu. 

P.S. Trzy pozostałe bajki, po- 
chodzą z odmiennych kontynen- 


Syn Miasta 


Może wydaje się to dziwne, ale firma Acclaim, napi- 


sała grę strategiczną. 


onstructorłączy w sobie wie- 

le cech różnych gier, a wątek 

budowlano-ekonomiczny 
najbardziej przypomia mi Sim City. 
Dosyć sceptycznie podszedłem 
do informacji, o pełnej lokalizacji. 
Autorzy, Acclaim, wstępują na are- 
nę strategii, atu nagle Polacy, 
chcą wpakować w lokalizację pro- 
gramu niezłą gotówkę. Co jest ta- 
kiego dobrego w tej grze? Moje 
powątpiewania rozwiał dopiero 
sam, uruchomiony produkt. Gra 





MARCIN SZTANKOWSKI 


ozdobiona jest starannie wykona- 
ną grafiką, dobrym dźwiękiem i 
ciekawym podejściem do tematu. 


MARCIN SZTANKOWSKI 


tów. Na odleglejszy czas planowa- 
ne są kolejne lokalizacje, a naj- 
szybciej pojawi się afrykańska baj- 
ka Imoi Król. 


e Czarodziejskie Opowieści: Baba 
Jaga, pojawią się w bieżącym 
miesiącu. Wydane będą przez 
CD-Projekt. 





Rozgrywka nie sprowadza się tyl- 
ko do budowania, ale także o 
zmartwień o to, co w przyszłości 
stanie się z naszymi nieruchomo- 
ściami. Przyjazny interfejs i polska 
wersja może zapewnić mu popyt. 


e Trudów lokalizacji doznaje fir- 
ma CD-Projekt, premierę Constru- 
ctora PL, planuje na sierpień. 





05-077 Wesoła 4 
k/Warszawy 
Termin realizacji: tel. (0-22)7731982 
tel. _ (0-90)297165 
„(0-22)7731982 


OKAZJA | Czynne 7 dni w tyg 
PRZEDSTAWIAMY FRAGMENT NASZEJ OFERTY: 
IBM PC c 


Eranko 

Gandalf 

Ishar III ę 
Liga Polska Manager '97 - win. 
Megalomania 

Polanie 

Transport Tycoon 

Ultimate Soccer Manager 
Urban 

Worms 


IBM PC-CD ROM 


Admiral Sea Battles 

Age of Rifles 

ATF Gold 

Battlecrusier 3000 A.D. 
Civilization Il 

Comanche 3.0 

Command 8 Conquer GOLD 
Command 8: Conquer: Red Alert 
Darklight Conflic 

Death Rally 

Destructioń Derby Il 

Diablo 

Die Hard Trilogy 

Discworld Il 

Dragon Lore Il 

Dzwonnik z Notre Dame 

Eallen Haven; 

Ek Fanatic 

Elight Simulator 6.0 - Microsoft 
Elving Corps 

Eragile Allegiance 

Gnome 

Encyklop. Historii Świata - pl. - OPTIMUS 
Heroes of Might and Magic II - wer.pol. 
iM1a2 Abrams 

Independence Day 

Jet gS” Li 

K.K.N.D 

Lords of the Realm Il 

M.A.X 


Master of Orion Il 

M DK - wer.pol. 

Mephisto Genius 2 A 
Monster Truck Madness - Microsoft 
Motor Racer 

Nascar Racing Il 

NBA Live 97 

Need for Speed II 
Neverhood - Microsoft 
Perfect Weapon 
Phantasmagoria II 

Polanie cd 

Power F1 z 

Privater Il - Darkenin. 

Rally Championship %-Miles 
Rama 

S.C.A.R.A.B 

Settlers II - nowe misje 
Smocze Historie 

Soultrap 

Steel Panthers II 

Theme Hospital 

Tomb Raider 

Touche - wer.pol. 

Ufo Enemy...+ X-Com Terror... 
USNF 97 
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Wersal 1685 - wer. pol 
Wages of War 
Wind 
Wreckin Crew 
X-Wing vs. Tie Fighter 


AMIGA 
Eranko 


Funturatum 
Ishar III 


Legion 
Liga Polska Manager '96 


iki 
Mistrz Polski '96 
Rajd przez Polskę 
Street Fighter Il 
Total Football 
Watch Tower ( AGA) , 


Posiadamy w sprzedaży: 
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w formie wysłkowej 
Wybrane tytuły gier (w sprzedaży wysyłkowej): 


Ultra 64: Fifa 64, Pilot Wings, Star Wars 
Super Mario 64, Turok, Wave Racer 


Sony Playstation Sega Saturn 


Adidas Power Soccer 2, Alien Trilogy, Amok, Baku 
Area 51, Battle Station, Blach Baku, Bug, Clocword Knight 
Down, Contra, Crash 2, Command 6 Conquer, 
Bandicoot, Dark Forces, Crusader no Remorse, "D", 
Epidemic, Excalibur, Dark Savior, Daytona USA 
Exhumed, Extreme Games 2] CCE, Die Hard Arcade, Die 
Fifa '97, Grid Gun, Hexen, |Hard Trilogy, Doom, 

Kings Field, Legacy of Kain, | Dragonheart, Exchumed, Fifa 
Little Big Adventure, Lost "97, Fighting Vipers, 

Viking 2 , Micro Machines 3,| Guardian Hero, Gun Griffon, 
Mortal Kombat Trilogy, NBA | Loaded, Manx TT, Myst, 
Live '97, Need for Speed 2, | NHL '97, Need for Speed, 
NHL'97, Pandemonium, Nights, Panzer Dragon Il, 
Porsche Chall., Rebel Sonic 3D, Soviet Strike, Spot 
Assault 2, Riot, Samuraj goes to Hollywood, Street 
Shadow III, Soul Blade Fighter Alpha, The Crow, 
„Spider, Suikodem, Tekken | Tomb Raider, Torico, 

2, The Crow, Total NBA '97, | Ultimate Mortal Kombat 3, 
Tomb Raider, Twisted Metal | Virtua Cop 2 + Gun, Virtua 
2, Victory Boxing, Virtual Fighter 2, Virtua Racing, 
Pool, Warhammer, X-Com | Wipeot, World Wide Soccer 
(Ufo 2) i wiele innych "97, Worms i wiele innych 


Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej 
koperty zwrotnej ze znaczkiem (prosimy podać typ 
komputera) oraz dołączamy do każdej przesyłki.. 

Podane w złotych ceny detaliczne zawierają 
podatek VAT. 

Przesyłka płatna przy odbiorze (+ koszty wysyłki). 

W przypadku braku danego tytułu na rynku (konieczność 
|sprowadzenia na zamówienie) termin realizacji może się 
wydłużyć. 





ZAPOWIEDZI 


RED BARON 2 


Tak jak David Niven pofolgował sobie trenując 
włamania przy blasku księżyca, tak wkracza 
Red Baron, podnosząc poprzeczkę ostatnim 
wydawnictwom. 


d pojawienia się pier- 
0 wszej części Red Barona 

siedem lat temu na 
ustach wszystkich znalazły się 
słowa „bandyci na szóstej!”. Oto 
najnowsze wieści. Ludzie z Sier- 
ry są już w końcowym etapie 
tworzenia sequela — zatytułowa- 
nego Red Baron II. 

Pierwsza część otrzymała 
szacowną notę 76%, została je- 
dnak przyćmiona przez dogfig- 
htowy Flying Corps, który obec- 
nie jest jednym z najlepszych re- 
tro symulatorów na PC. 

W błyskawicznym teście 
oblatywacza gra przedstawiła 
się fantastycznie. Latamy ponad 
pięknymi, szczegółowymi kra- 
jobrazami, na których umie- 
szczone są dokładnie odwzoro- 
wane budynki, takie jak fabryki, 
bunkry oraz inne budowle, np. 
mosty. Pociągi i czołgi suną 
swoimi codziennymi trasami, a 
niebo wypełnione jest znacznie 
większą niż we Flying Corps li- 
czbą niemieckich i alianckich 
samolotów. Symulacja rozgrywki 
przebiega realistycznie wzglę- 
dem naturalnego upływu czasu. 








Engine automatycznie dopaso- 
wuje efekty graficzne do warun- 
ków atmosferycznych, a także 
wyświetla cienie powstałe w wy- 
niku oświetlania obiektów pro- 
mieniami słonecznymi. Wszy- 
stkie oczekiwane efekty są już 
ukończone — szkła pobłyskują, 
chmury zamglają, a różnorodnie 
puszyste, ładne wybuchy towa- 
rzyszą zrzutom Twoich bomb. 

W Red Barona możemy 
grać na wiele sposobów. Poje- 
dyncze misje będzie można wy- 
bierać z obszernych kampanii, 
można też będzie na moment 
włączyć się do walki je- 
den-na-jednego, w podniebnym 
pojedynku przeciwko jednemu 
z asów. Na szczęście nie bę- 
dziemy grali poszukując jakichś 
wyszczególnionych celów. La- 
tanie w Baronie będzie swobo- 
dne. To, czy wybierzesz nalot 
bombowy na bunkry, czy bę- 
dziesz się pojedynkował z inny- 
mi samolotami, będzie zależeć 
wyłącznie od Ciebie. 


* Sierra planuje wydać Red Ba- 
rona Il we wrześniu. 
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Lista Przebojów 


Awans © Spadek % Bez zmian Premiera * Powrót 


DUZO DSC0JIVI 


Ga ULA ZBNI ZH A(e| s) Z 
Theme Hospital Bullfrog 

Die Hard Trilogy Electronic Arts 
MDK | OIgoj EN 
Extreme Velocity 
Red Alert 

CAC: Counterstrike Virgin 
Flight Simulator v6 Microsoft 
Championship Manager 2 European Leagues Eidos 
Duke Nukem Atomic Edition Eidos 


LucasArts 


Ocean 
Virgin 


y w UK 


Jedi Knight 
Dungeon Keeper 
CAC: Tiberium Sun 
X-COM: Apocalypse 
Unreal 


Starcraft 
» Dark Reign 
Monkry Island 3 
mb Raider 2 
Quake 2 


THE COMPUTER SUPERSTORE 





EMPIK Kultura i Media 


MROD — 


EMPiK-u 
Red Alert 6 Warcraft II 
Tomb Raider 7 Flying Corps 
FIFA '97 8 Heroes Of MightaMagic II 
Diablo 9 Screamer Il 
NBA Live '97 10 Destruction Derby II 


Czekamy na Wasze głosy. Głosujcie na trzy Waszym zdaniem najlepsze 


9 
P 


ry. Umieśćcie je na karcie pocztowej z dopiskiem LISTA PRZEBOJÓW 
CG i wyślijcie na adres: PC Gamer, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa. Na 


kartki czekamy do 20-go każdego miesiąca. Nadesłane karty wezmą 
udział w comiesięcznym losowaniu dwóch tytułów gier z każdej 
zamieszczonej tu listy przebojów — Top 10 Czytelników PCG 
iTop 10 EMPiK-u. 

Nasi ostatni zwycięzcy: 1) Paweł Piejko z Głogowa Młp., 2) Marcin 
Trusz z Biłgoraja, 3) Tomek Świderski z Sopotu, 4) Szymon 
Wierzbicki ze Skrzeszewa. 






NRBO DP — 


Czytelników PCG 


Red Alert 6 NBA '97 

Tomb Raider 7 Tomb Raider 

MDK 8 Heroes Of MightaMagic 2 
Diablo 9 The Need For Speed 2 
Theme Hospital 10 X-Wing vs TIE Fighter 





Lista sporządzona na 
podstawie danych ze 
sprzedaży w sieci salonów 
multimedialnych EMPiK-u. 
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Gry Ńfwypożyczalniach? 


RAPORT 
SPECJALNY 


Czy zamiast płacić w ciemno np. 150 zł za grę nie lepiej byłoby móc ją przed 
kupnem wypróbować w jakiejś specjalistycznej sieci wypożyczalni. STEVE OWEN 


LAP TIME 


9.7 


OLA ZAJ. 


Psygnosis z radością dołączyła do grona członków. I dobrze, jako że w ciągu najbliższych miesięcy nosi się z wypuszczeniem kilku 
świetnych tytułów. Pograliśmy sobie w wersję F1 na 3Dfx i wygląda po prostu wspaniale. 





z emat możliwości wypoży- 
T czania gier komputero- 
wych w wypożyczalniach 
kaset wideo od dawna intereso- 
wał właścicieli tychże przybyt- 
ków. Przewijał się często na 
spotkaniach branżowych, np. 
przy okazji dorocznych Targów 

















do tej pory stanowisko produ- 
centów gier było nieugięte. Do- 
piero teraz flegmatyczni An- 
glicy wymyślili coś, co może 
zapoczątkować nowe pode- 
jście do tematu. Przyjrzyjmy 
się więc, jak to robią inni. 
Niedługo w całym kraju (W. 
Brytanii) ruszy nowy sy- 
stem wypożyczania gier. 
Nazywa się Gamester i mówiło się 
o nim od wielu miesięcy, a teraz 
doczekał się premiery. Obawy 
przed nielegalnym kopiowaniem 
— szczególnie prostym w przy- 
padku oprogramowania na PC — 
zostały rozwiane przez wykorzy- 
stanie wojskowego, niemożliwego 
do złamania, sprzętowo-progra- 





mowego mechanizmu kodowania. 
Po przystąpieniu do systemu Ga- 

mester otrzymujemy 8-bitową kar- 
tę rozszerzającą o nazwie SMEC 

z niepowtarzalnym kluczem zako- 
dowanym w mikroprocesorze. 

Po zamontowaniu karty uda- 
jemy się do pobliskiego, ucze- 
stniczącego w programie sklepu 
— Gamester ma już 250 człon- 
ków, a kolejnych 500 ma przystą- 
pić w ciągu pół roku — i wybiera- 
my z katalogu intere- 
sującą nas grę. Na- 
stępnie dajemy otrzy- 
maną wcześniej kartę 
członkowską (pasują- 
cą do naszego 
SMEC-a) i płacimy za 
wypożyczenie — 2 fun- 
ty (ok. 10 zł) za trzy dni. 
Sprzedawca przygoto- 
wuje wtedy specjalną 
dyskietkę, która sprawi, 
że gra będzie dzia- 
łała tylko na na- 
szym komputerze i 
tylko przez opłacony czas 





















(nawet nie myślcie o cofaniu ze- 
gara systemowego, gdyż SMEC 
posiada własny timer). Po upły- 
nięciu okresu wypożyczenia, dys- 
kietkę możemy wyrzucić albo 
pójść do sklepu i wykupić nową, 
przedłużając w ten sposób okres 
wypożyczenia. 

Jednym z ciekawszych ele- 
mentów tego projektu jest to, że w 
momencie kiedy opłaty za wypoży- 
czenie osiągną detaliczną 
cenę gry, to możemy ją 


Celem walki ze zbójecką praktyką piractwa, 
Gamester skorzystał z uznanego systemu szyf- 
rowania, wykorzystywanego między innymi w 
wojsku. System zapewnia, że wypożyczony CD 
działa jedynie na maszynie wypożyczającego 
oraz to, że po upływie okresu wypożyczenia 
program przestaje działać. 

Wykorzystano system sprzętowo-progra- 
mowy. Po przystąpieniu do Gamestera musisz 
zainstalować 8-bitową kartę SMEC. Następnie, 





przy każdym wypożyczeniu, w sklepie tworzona 
jest dyskietka. Zawiera ona Twoje dane (zako- 
dowane wcześniej na karcie SMEC) oraz zdefi- 
niowany czas wypożyczenia. Poza tym dysk z 
grą różni się od normalnej wersji sprzedażnej. 
Pierwsze kilka kilobajtów programu ładującego 
zostało zastąpione własnym programikiem Ga- 
mestera, który sprawdza ważność dyskietki i 
karty SMEC. Jeżeli wszystko się zgadza, 
zostaje uruchomiony właściwy program ładują- 


cy (sprytnie zapisany na dyskietce) i gra rusza. 
System szyfrujący jest niezwykle złożony. Jest 
on dostępny na rynku od 15 lat i znalazł wielu 
użytkowników systemów zabezpieczania da- 
nych. Opiera się na publicznym kluczu, co 
oznacza, że mimo iż sprzedawca dysponuje 
Twoimi danymi, to nie ma możliwości namiesza- 
nia na Twoim koncie. Dyskietkę i CD można 
skopiować, ale bez połączenia wszystkich 
trzech elementów, gra nie ruszy. 
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Poważne zagrożenie dla nas! Jeżeli ktoś nie uwierzy w to, co wypisujemy, będzie sobie mógł grę wypożyczyć za ok. 10 zł. | 


Może więc lepiej, że u nas tego nie ma. 








sobie zatrzymać. Oznacza to, że 
system Gamester można potrakto- 
wać jako nie oprocentowany zakup 
ratalny, gdzie tygodniowa spłata 
wyniesie jakieś 5 funtów (ok. 25 zł). 
Co prawda, aby stać sie członkiem 
systemu, należy wpłacić 20 funtów 
(ok. 40 zł), co stanowi koszt 

karty SMEC, ale jedno- 


cześnie otrzymamy 20 '* > , 


kuponów, upoważnia- 
jących do zniżki w 
wysokości 1 funta. 
Jednym z głó- 
wnych problemów 
systemu Gamester 
jest konieczność in- 
stalowania karty. Nie *' 
każdy lubi lub potrafi 
grzebać we wnętrznościach 
własnego komputera. Aby temu 
zaradzić, autorzy systemu propo- 
nują, by uczestniczące w nim 
sklepy zajęły się również tą usłu- 
gą, za sugerowaną opłatą w wy- 
sokości 5 funtów. John Kelleher 
z Gamester wyjaśnia: „Planujemy 
tworzenie autoryzowanych pun- 
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któw montażu kart. Osoby zain- 
teresowane tą usługą mogą do 
nas dzwonić, a my skierujemy je 
do najbliższego punktu”. Na 
dzień dzisiejszy 35% uczestni- 
czących w programie sklepów 
wyraziła gotowość przeprowa- 
dzania montażu kart. 
Innym problemem jest 
lista dostępnych gier. 
Każda z nich musi 
być specjalnie przy- 
stosowana do 
współpracy z kartą 
SMEC, co ogranicza 
liczbę tytułów. Pier- 
wsza partia nie jest 
* zbyt imponująca — 
Worms United, Legend 
Of Kyrandia i Lure Of The 
Temptress nie są supernowo- 
ściami, ale już niedługo do syste- 
mu trafią Formula One i Wipeout 
2097 z Psygnosis oraz Guts 'n' 
Garters i TFX3 z Ocean. Z in- 
nych czołowych producentów 
deklarację przystąpienia do sy- 
stemu złożyła firma Gremlin. 







Istnieje pewne ryzyko, że pomimo 
entuzjazmu graczy, niewiele skle- 
pów zdecyduje sie na wejście do 
systemu. Aby uczestniczyć w nim, 
należy zainwestować albo 3600 
funtów, albo 158 funtów co miesiąc 
przez trzy lata i chociaż zysk może 
być ogromny, to potrzebna na po- 
czątek kwota może okazać sie zbyt 
duża, szczególnie dla niewielkich 
sklepików (wziąwszy pod uwagę t 
fakt, że jest to coś zupełnie nowe- 
go i nie sprawdzonego). 

Jednak, z punktu widzenia . 
miłośników gier, jest to 
znakomity pomysł. 
Proponowanie do wy- 
pożyczalni sła- 
bych gier mog- 
łoby okazać się 
finansowym 
samobój- 
stwem. Dla- 
tego też ten 
system może w 
krótkim czasie wy- 
musić znaczącą poprawę ja- 
kości oferowanych gier. 
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Lands Of Lore II to jest to, na co czekaliśmy. Zajmująca 

mistyczna historia, żwawa akcja od pierwszej chwili i 
sztuczki, których należałoby oczekiwać po czterech latach 
i czterech milionach CO włożonych w produkcję. 


Można tylko marzyć. 


awno, dawno temu była 
SJ OBYO GENU CWA 
szkała ona sobie w od- 
ległej wieży w Las 
Vegas i pewnego dnia w 
1995 roku została uwol- 
niona przez swojego pa- 
na. Jej pan nazywał się 
Lewis Castle i chciał przez nią pokazać świa- 
tu, co można osiągnąć dzięki nowemu bły- 
szczącemu medium o nazwie CD, które 
zaczynało kusić producentów. I 
wyprodukował grę. Ogromną, wspaniałą grę, 
na widok której wszyscy płakali ze szczęścia. 
Był to jeden z najpopularniejszych tytułów w 
Stanach i ponad milion ludzi na całym świe- 
cie zakochało się w niej i padło ofiarami zau- 
roczenia. Tak narodziła się Lands Of Lore. 

Jednak pomimo wspaniałej wizji, fabuły 
i przełomowej technologii, Lands Of Lore nie 
spełniła wszystkich oczekiwań. Okazało się 
bowiem, że wśród tego blasku i splendoru 
trochę mało było treści. Swoboda ruchów, ale 
nie do końca. Wiele obiecująca fabuła, a je- 
dnak czegoś brakowało. 

Teraz, po czterech latach, druga odsłona 
Lands Of Lore znowu zwraca na siebie uwa- 
gę. Tym razem technologia jest naprawdę do- 
stępna i pierwotna wizja, która inspirowała 
tak wielu, zostanie zrealizowana. Lands Of 
Lore II wyszła na światło dzienne i nie wsty- 
dzi się tego, co kryje w swoim wnętrzu. 


Wszędzie zmiany 

Pół roku temu Lands Of Lore II nie miałaby 
szans na tak obszerny artykuł. Kontynuacje 
generalnie dobrze się sprzedają, ale z rzad- 
ka wybacza im się niedociągnięcia pierwo- 
wzorów. Teraz w jednym z najbliższych 
numerów trafi na okładkę, a my zagłębimy 
się w oszałamiający świat LOL II. Być może 
będzie to najlepsza przygodówka 5D w cza- 
sie rzeczywistym na następnych kilka lat. 
Wyobraźcie sobie skrzyżowanie Ultimy 

[0 z Eye Of The Beholder, a wszy- 
stko doprawione przełomowym Dungeon 
Moasterem. Mieszanka wybuchowa. „Jestem * 
naprawdę zadow ówi 5a 
MOJ SAWTNO ZZYWAYSOR WCS GT 
Lewis Castle. — „Nie była to najłatwiejsza w 
produkcji gra, ale patrząc na rezultat, to 
stanowi on trybut dla wyobraźni i ciężkiej 
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pracy włożonej w ten projekt przez te wszy- 
stkie lata.” 

Prace nad Lands Of Lore II trwały 
cztery lata — wyjątkowo długi okres jak na 
grę. I jak to często ma miejsce, jednym z głó- 
wnych problemów związanych z przedłużo- 
nym cyklem produkcyjnym jest pokusa: 
poprawiania, przerabiania i opóźniania 
premiery, co może skutkować grą, która nie 
tylko daleka jest od swojej pierwotnej wizji, 
OCENY WNSJDGEWINNYCA 
ją spójność, a kiedy w koń- 
cu ukazuje się na rynku, 
często jest już 
zdezaktualizowana. 1ith 
Hour, Z i Battlecruiser 
(aby wymienić tylko trzy) 
wpadły właśnie w tę pułap- 
kę. Castle jednak jest pe- 
wien swego: „Oczywiście, 
pracujemy nad nią od dawna, 
ale uważam, że cały nasz wy- 
siłek koncentrował się i na- 
dal koncentruje na 
stworzeniu gry najlepszej z 
możliwych. Kiedy postana- 
wiamy poświęcić kilka mie- 
sięcy, aby coś zmienić, 
wszyscy jesteśmy 
przekonani, że warto.” 

Rezultat zdaje się to 
potwierdzać. Lands Of 
Lore II robi duże wra- 
żenie. Na pierwszy rzut 
oka można ją wziąć za 
grę RPG z całym sztafa- 
żem fantasy, magicznymi 
broniami i statystykami. 
Jednak pod tą powłoką 
kryje się coś więcej. Sub- 
telna, mądra gra, która od 
pierwszego poziomu jest 
OWEJ WANEJ 
często całkowicie absor- 


RPG nie biły ostatnio 
rekordów popularności, ale 
w tym przypadku, dochodzi- 
y do wniosku, że mamy do 
czynienia z przygodówką, w której 
tylko przypadkiem możemy napo- 
tkać przerośnięte orki. 
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Mordercze plany 

Fabuła obraca się wokół rasy Starożytnych — 
bogów, którzy przed wiekami odwiedzili świat 
— a w szczególności wokół postaci jednego z 
nich. Po latach przestrzegania star-trekow- 
skiej zasady nieinterwencji, jeden z bogów za- 
czął coś mieszać — wydaje się, że z nudów. 
Nazywał się Belial i zajął się rozdawaniem 
technologicznych podarków jednej z ziem- 
skich ras, znanej jako Dracoidzi. W miarę jak 
rosła ich moc i ambicje, Dracoidzi zajęli się 
eksterminacją zamieszkujących w pobliżu ras. 
Inny ze Starożytnych, o imieniu Draracle, ru- 
szył na ratunek bliskich zagładzie Hulinów. 
Pozostali Starożytni, zawstydzeni i zirytowani 
wyczynami Beliala, postanowili polecić Dra- 
racle, by ten uwolnił świat od obecności Be- 
liala. Ten z kolei stworzył głęboko pod 
powierzchnią ziemi monstrualnego pająka, 
którego zadaniem było przechowanie jego du- 
szy. Pająk miał spoczywać w pokoju i zbierać 


Modularny interfejs został tak zaprojektowany, aby był 
łatwy i szybki w użyciu. Rzucenie czaru może zapalić olej 


i spopielić wszystko, co się znajdzie w zasięgu ognia. 


energię magiczną Starożytnych potrzebną do 
wskrzeszenia Beliala. Jedyną słabością tego 
planu był fakt, że Starożytni postanowili opu- 
ścić ziemię, a wraz z nimi zniknęła życiodaj- 
na magiczna energia. To znaczy nie 
wszyscy odeszli. Draracle postanowił 
pozostać i mieć oko na Beliala. Je- 
dnak w miarę upływu tysiącleci histo- 
ria Starożytnych pogrążyła się w 
mrokach zapomnienia. 
Niedawno jednak pojawiło się nowe za- 
grożenie, w postaci złej czarownicy o 
imieniu Scotia, która znalazła jedyny 


pozostawiony na planecie przez Starożytnych 
magiczny artefakt, znany jako Maska Nicości. 
Scotia planowała wykorzystać maskę do swo- 
ich celów, ale wkrótce po jej odnalezieniu zo- 
stała podstępnie zamordowana. 
Przedśmiertna próba przekazania maski 
swojemu synowi Lutharowi, skończyła się 
tym, że Luthara połączyła z nią nierozerwal- 
na więź, tudzież klątwa zmiennokształtności. 
Gracz wciela się w postać Luthara, który stał 
się właśnie niezwykle popularnym facetem. 
Belial musi zabić Luthara, by uzyskać magi- 
czną energię konieczną do regeneracji, a 


„Przyglądamy się graczom zasiadającym 
pierwszy raz do gry. Obserwowanie co-ro- 
bią instynktownie, a czego nie zauważają, 

to jeden z lepszych sposobów oceny na- 
szych dokonań.” — Lewis Castle. 


1 





Jeden z mniej apetycznie wyglądających jego- 
mościów, których można spotkać na początku 
gry. (Dół) Interaktywna sceneria oznacza, że 
przecięcie tych łańcuchów może skończyć się 
śmiercią w odmętach. 







agenci Draracle prowadzą swoją tajemniczą 
grę. W ten sposób Luthar ląduje między mło- 
tem a kowadłem, początkowo bez żadnej kon- 
troli nad klątwą i nie mając pojęcia, jak się w 
tym wszystkim znaleźć. 


Mrok i nastrój 

Fabuła może nie jest zbyt oryginalna, ale da- 
je możliwość rozszerzenia świata Lands Of 
Lore II, pozwalając stworzyć ogromną grę z 
tysiącami możliwości. LOL II jest ogromna — 
20 poziomów, z których każdy zabiera od jed- 
nej do sześciu godzin, zebranych w trzy gru- 
py w stylu Hexena. 

W przeciwieństwie do pierwowzoru, 
LOL II może poszczycić się prawdziwym trój- 
wymiarowym engine'em graficznym czasu rze- 
czywistego — pierwszy wypad firmy 
Westwood na to dziewicze dla niej 
terytorium. Technologia pozostaje 
nieco w tyle za Quake'em, ale 
po kilku minutach grania 
przestaje się zauważać, że 
większość tego, co ogląda- 
my, stanowią bitmapy. W 
SVGA wszystko wygląda 
pięknie, a tryb VGA niewie- 
le mu ustępuje. Odległe 
obiekty wyglądają 
identycznie, a w zbliżeniach 
nie dostrzegamy katastrofalnej 
pikselacji. Westwood chce, by 











Jeżeli możemy mówić o jakiejś dziedzinie, 
z której Westwood nie słynie, to może to 
być technologia gier. Być może nie zauwa- 
żamy tego faktu z powodu wspaniałej gry- 
walności, ale Red Alert nie zdobył ża- 
dnych nagród za postęp technologiczny. 
Może się to jednak w przyszłości zmienić, 
jak przewiduje dyrektor generalny We- 
stwood Brett Sperry: 

„Rozwijanie nowych technologii ko- 
sztuje mnóstwo pieniędzy, ale teraz posta- 
nowiliśmy zlikwidować wszelkie zapory. 
Zaczynając prace nad jakąkolwiek grą, 
oglądamy dostępne technologie i wybiera- 
my najlepszą. W przypadku jednej z gier 
planowanych na przyszły rok zastanawia- 
my się nad wykorzystaniem polygonów, 
biorąc pod uwagę płynące z tego korzy- 
ści, ale również rozważamy dobre, staro- 
modne bitmapy. Zastanawiamy się ró- 
wnież nad Voxelami (pikselami 3D). 


jej gry chodziły również na słab- 
szych maszynach, w tym przypad- 

ku, wybierając tryb VGA, nie 

stracimy zbyt wiele. 

Engine graficzny jest na tyle 
wszechstronny, by obsłużyć inter- 
aktywną scenerię, olbrzymie jas- 
kinie, pułapki, nakładki wideo i, 
co może najważniejsze, wyzwania 
narzucone przez wyobraźnię głó- 

wnego projektanta. Z punktu wi- 








Kierujemy się tym, aby nasze gry były dy- 
namiczniejsze i żywe. 

„Decyzję musimy podjąć odpowie- 
dnio wcześnie, gdyż od wybranej techno- 
logii zależy cała struktura — oddziały poru- 
szające się na polu bitwy, jak i wszystkie 
efekty specjalne oraz inne elementy.” 

„Zawsze istnieje możliwość wykorzy- 
stania różnych technik jednocześnie. Je- 
dnakże prawdopodobnie zdecydujemy się 
na jedną podstawową. Po prostu wiemy, że 
kiedy opadną emocje, pomimo całego ar- 
senału technológicznych sztuczek, ludzie 
tak naprawdę oczekują od gry sprawnego 
poruszania się. Przy niektórych technolo- 
giach, jest to po prostu niemożliwe.” 

Ta chęć eksperymentowania z nowy- 
mi pomysłami, w połączeniu ze świadomo- 
ścią, że gry muszą chodzić na średniej kla- 
sy maszynach, powinny zapewnić firmie 
Westwood czołowe miejsce na wiele lat. 


dzenia fabuły najważniejsza jest Maska Nico- 
ści i z tego powodu ma ogromny wpływ na 
grę i na zachowania gracza. Podczas 
wędrówki po świecie gry, pewne wydarzenia 
wyzwalają przypadkowe (na początku) zmia- 
ny postaci bohatera. Mamy trzy podstawowe 
stany bytu, w jakich możesz się znaleźć — 
postać człowieka, małej jaszczurki lub trzy- 
metrowej, żądnej krwi bestii. Każdy z tych 
stanów wpływa na atrybuty gracza, sposób 
postępowania i drogi, jakie może obrać. 08" 
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Weterani gier przygodowych być może 

pamiętają jeden z najbardziej rozczaro- 

wujących punktów kulminacyjnych, czyli 
zakończenie Eye Of The Beholder. Po 


dosłownie miesiącach walczenia z róż- 
nego rodzaju piekielnymi stworami, do- 
cieramy w końcu do ukrytego w czelu- 
ściach ziemi Beholdera. Wszystko przy- 
gotowane do epokowej walki i kiedy 
wpychamy obrzydliwe latające Oko z po- 


„Tak zaprojektowaliśmy poszczególne po- 
ziomy, by maksymalnie wykorzystać ten 
główny aspekt gry” — twierdzi Jeff Filha- 
ber, główny projektant LOL II. — „Różne 
rozmiary bohatera dają nam o wiele więcej 
opcji niż ma to tradycyjnie miejsce. Więk- 
szość czasu spędzasz jako człowiek, ale na- 
potykasz mnóstwo niewielkich szczelin, 
które można spenetrować jedynie pod 
postacią jaszczurki.” 

Nie sposób wyliczyć wszystkich opcji, w 
jakie ten prosty pomysł wzbogaca grę. Podob- 
nie jak to miało miejsce w znakomitym Sha- 
dowcasterze autorstwa Origin/Looking Glass, 
podejście to otwiera nowe możliwości dla 
projektantów, chociaż w LOL II jest ono du- 
żo swobodniejsze i bardziej zintegrowane z 
centralną ideą gry. 

Reakcje innych występujących w grze 
postaci również są zależne od tego, jaką ak- 
tualnie postać przybrał nasz bohater. Ludzcy 
strażnicy przeważnie ignorują biegające w 





wrotem do najeżonej kolcami pułapki 
wiemy, że teraz czeka nas zasłużona na- 
groda. Tyle, że wcale nie czekała, gdyż 
w momencie śmierci Beholdera gra po 
prostu wyskakiwała do DOS-u. Nie za 
dobrze. Lewis Castle twierdzi, że przygo- 
towali potężną sekwencję końcową, ale 
wydawca, firma SSI, odmówiła zapłace- 
nia za dodatkowy dysk, na którym moż- 
na by to zmieścić. Hańba im. 





ciemnych tunelach jaszczurki, a przeciętni 
żołnierze zazwyczaj uciekają w przerażeniu na 
widok uzębionego olbrzyma. Z 
kolei jaszczurki muszą strzec się 
olbrzymich karaluchów i nie po- 
trafią zbyt dobrze pływać, a 
potężna bestia nie ma możli- 
wości rzucania czarów. Ilość 
możliwości jest oszałamiająca. 
Podstawowe zadanie w grze, to 
uzyskanie kontroli nad samym so- 
bą i nad klątwą, by nie pozosta- 
wać na jej łasce. : 
W przeciwieństwie do i 
większości gier — gdzie cała uwa- A 
ga została skupiona na samym 
przebiegu rozgrywki — olbrzymia 
armia ludzi i długi czas prac nad LOL 
II sprawiły, że zajęto się również inny- 
mi aspektami. Pierwszy z nich jest wido- 
czny jeszcze zanim rozpocznie się grać. 
Jest to rendering, który jest absolutnie 


















(Góra) Gracz (jako bestia) usiłuje umknąć na sa- 
mym początku gry. Zrenderowano różne sekwen- 
cje tej sceny dla wszystkich trzech form. 

(Dół) Zwykły strażnik. 





niesamowity. Nic, co zostało wyprodukowane 
na PC, nie jest tak dobre, z wyjątkiem może 
LBA 2 (ale ten produkt należy raczej zaliczyć 
do sztuk pięknych). Intro zaczyna 
„a. się w momencie kiedy Luthar w 
swojej ludzkiej postaci znajduje 
się w celi więziennej. Wspaniały zren- 
j derowany kawałek morphingu zmienia 
4 Luthara w bestię, która następnie 
rozpędza strażników, przebiega sza- 
j leńczo przez zamek i w końcu, dzięki 
szybkości jaszczurki, ucieka w pola 
po podnoszącym się moście zwodzo- 
nym. W przerwach między kolejnymi 
poziomami (nigdy w trakcie) misja 
naszego bohatera jest podkreślana 
długimi i wciągającymi renderowany- 
mi filmami o doskonałej jakości i takiej sa- 
mej zawartości merytorycznej. 
Zanim rozpoczęto właściwe 
jĄ renderowanie, wszystkie postaci w 
grze zostały sfilmowane w studiu przy 


pomocy całej ekipy aktorów. Samo przenie- 
sienie tych danych do gry stanowiło 
ogromne zadanie, a jakość gotowego 
produktu jest wynikiem wysoce efektywne- 
go mechanizmu kompresji, zaprojektowane- 
go przez twórców gry. 

Sama rozgrywka jest szybka i łatwa do 
przyswojenia. Składa się w przeważającej 
części z połączenia klasycznej eksploracji i 
walki z dołożoną taktyką rzucania czarów, 
interakcją z innymi postaciami oraz roz- 
wiązywaniem zagadek, a te stworzone 
zostały przez ludzi, którzy stworzyli serię 
Eye Of The Beholder, słynącą ze znakomi- 
tych łamigłówek. 

Teraz dołożono trzeci wymiar. Możliwe 
są nawet takie sztuczki, jak zwabianie straż- 
ników w kałuże łatwopalnego oleju i zamie- 
nianie ich w pochodnie. Jedyne 
zastrzeżenia, jakie możemy mieć na < 
tym etapie, dotyczą samej walki — 
proste wymachiwanie bronią wymaga 
uzupełnienia, chociażby o podstawowe umie- 
jętności szermiercze a la Daggerfall. Na tle 
całej gry jest to jednak drobny problem. 

Ilość obiektów i dostępnych czarów jest 
ogromna. Każdy czar może zostać rzucony na 
jednym z pięciu poziomów, zależnych od mo- 
cy naszego bohatera. Na razie są to nieskom- 
plikowane czary, ale chodzą słuchy na temat 
takiego przerobienia systemów, by umożliwić 
modularny system „Zrób to sam” znany z 
Dungeon Master, chociaż Castle twierdzi, że 
liczba dostępnych zaklęć w połączeniu z 
mnogością magicznych przedmiotów, czyni 
ten wysiłek niepotrzebnym. 

Cała interakcja w grze jest sterowana za 
pomocą zgrabnego interfejsu, uzupełnionego 


nd 
wk Gra-w trybie SVGA. Być może engine grafi- 
BAĆ czny mie należy do najbardziejszaawanso- 
«7 » wanych, ale artystyczna wyobraźnia, zapro- 
x FRONCIE poziomów i dbałość o szczegóły 
z pewnością to nadrobią. 


skrótami klawiszowymi, które sprawiają, że 
wybieranie, manipulowanie i używanie znale- 
zionych przedmiotów jest tak proste, jak to 
tylko możliwe. Można też wymieniać 
uzbrojenie, wybierać dodatkowe bronie i rzu- 
cać czary poprzez system listw bocznych. 















Za wszystkimi wydarzeniami, intrygami 
i przygodami stoi, będący własnością We- 
stwood Studios, mechanizm do tworzenia 
scenariuszy, zgodny z fundamentalną 
filozofią projektowania gier pana Castle'a. 
„Uważam, że jednym z najważniejszych 
aspektów każdej gry jest sprawienie, by gracz 
miał wrażenie, że jego bohater egzystuje w 
żyjącym, dynamicznym świecie. Aby uzyskać 
ten efekt, wewnętrzne procesy gry są częścio- 
wo dobierane na zasadzie przypadkowości, 
aby wszystkie rozgrywki różniły się od siebie. 
Czasami przejdziecie z jednej postaci w dru- 
gą i od tego momentu następne minuty będą 
już inne, zbierzecie inne przedmioty i przy 
odrobinie szczęścia całkowicie unikniecie pe- 
wnych niebezpieczeństw. 
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„Przykładam” — ciągnie Castle, — „dużo 
uwagi do eksploracji i odnajdywania różnych 
sekretnych miejsc. Włożyłem więc tu tak wie- 
le sekretnych miejsc, że mogę zagwaranto- 
wać, iż każda rozgrywka będzie różniła się od 
poprzedniej.” I taka dbałość o szczegóły jest 
widoczna w całej grze. 

Lands Of Lore II jest przygodówką fan- 
tasy. Jest w niej dużo ciekawych elementów, 
ale w zasadzie rzecz sprowadza się do 
samotnego bohatera eksplorującego, prowa- 
dzącego rozmowy, rozwiązującego zagadki i 
toczącego boje w dziwnym świecie i nawet na 
moment o tym nie zapominamy. 


Prawdziwy gigant 
Chociaż kilka dni intensywnego gra- 
nia daje jedynie możliwość powierzchownego 
zapoznania się z nią, to jednak widać, że 
dbałość o szczegóły dodaje jej nowej jakości. 
Niektóre poziomy są niezwykle zagmatwane, 
podczas gdy do innych można przejść, odna- 
jdując ukryte przejścia, i chociaż nie są one 
istotne z punktu widzenia ukończenia gry, to 
jednak przyczyniają się do stworzenia odpo- 
wiedniej atmosfery. Po czterech latach 
morderczej pracy Lands Of Lore II właśnie 
weszła w fazę testów końcowych. 

„Jesteśmy w godnej pozazdroszczenia sy- 
tuacji” — przyznaje Castle. „Słuchamy opinii 
ludzi i na bieżąco podejmujemy decyzje, czy 
uwzględnić te sugestie w wersji ostatecznej.” 

Muszę przyznać, że jestem zaskoczony. 
Zupełnie jak w historii o Indianie Jonesie — 
wszystkie elementy łamigłówki są na swoim 
miejscu i po gorączkowych poszukiwaniach 
ostatnich wskazówek zbliżają się wreszcie do 
bezcennego klejnotu. LH 
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LucasArts, który jest 
sprawcą X-Wing vs TIE 
Fighter oraz oryginalnych 
X-Wing i TIE Fighter, a 
także prawie (nie do koń- 
ca) legendarnej serii sy- 
mulatorów lotniczych, ta- 
kich jak Secret Weapons Of The Luftwaffe, 
jest przemęczonym, ale również — bardzo 
utalentowanym człowiekiem. Mimo że Lu- 
casArts jest niezaprzeczalnym królem przy- 
godówek, to są również szczęśliwymi posia- 
daczami praw do wspaniałych Gwiezdnych 
Wojen, losy których pozostawili w odpo- 
wiednich rękach. Kiedy ów człowiek poło- 
żył ręce na tym pomyśle — przekształcił go 
w coś zupełnie zadziwiającego. 

Każdego człowieka, który powie, że 
X-Wing, TIE Fighter oraz X-Wing vs TIE 
Fighter nie są trzema najlepszymi grami, 
jakie kiedykolwiek powstały, wyciągniemy 
na zewnątrz i go trochę poobrabiamy, aż 
WOW ICN EO W OAZY ACE 
lu takich ludzi nie będzie, zwłaszcza że 
jc jest ERY OS WSR TOR 
kich pozycjach w naszym nadchodzącym 
plebiscycie Top 100 roku 1997. 

Tak więc udajmy się, w myślach, do 
słonecznego Totally Games na północ od 
San Francisco, wyobraźmy sobie tę scenę: 
kolana trzaskają, pot płynie, wchodzę do 
MOL C-OJ NU CWOZE AAC OWZCOICOCOWYE 
usta są suche. Zapomniałem o swoich py- 
taniach. Larry się uśmiecha. Uspokajam 
SCZONZIEBZINAU 





PC GAMER: Larry, wiem, że nie powi- 
nienem pytać, ale jak to się stało, że je- 
steś jednym z najlepszych twórców gier 
wszechczasów? 

Larry Holland: Byłem zafascynowany two- 
rzeniem i programowaniem od kiedy kupi- 
łem sobie Commodore 64 w 1982 roku. Mo- 
ją pierwszą pracą był program na Vic-20... 





„Przybywam w pokoju. Ale przeleć przede mną, 
żebym mógł Cię obejrzeć.” 


Kazanie o 


Strzela! Trafia! Mówi. Oczywiście, że mówi, to w końcu 
jest człowiek, który jest ukryty za glorią i chwałą X-Wing 
vs TIE Fighter. Nie jesteśmy godni chodzić po ziemi, — 
po której on stąpał, ani nie jesteśmy warci E 








z nim rozmawiać. Ale jednak — zrobiliś-5  A8y: 
my to. _ STEVE OWEN 4P 

PCG: Kurczę! 

LH: ... przeniesiony z Atari 800... 

PCG: O rany! 7 


LH: ... który się nazywał Slime. Mój 
pierwszy projekt nazywał się Project: Space 
Station i był przeznaczony na Commodore 64 
i na Apple II. Niezależnym twórcą zostałem 
w 1985 roku, a LucasArts wynajął mnie w 
1986 roku, żebym dokonał konwersji PHM 
Pegasus na Apple II. Od tego czasu ciągle się 
zajmuję symulatorami. 

PCG: Czy Lucasfilm ma jakiś wpływ na 
produkcję Twoich gier, czy też nie? Cie- 
kawi mnie, czy na przykład mógłbyś 
uśmiercić księżniczkę Leię? 

LH: Wszystko, co robimy, musimy przed- 
stawić firmie Lucasfilm do zatwierdzenia. 





„Myślę, że zawsze będą istniały tryby gry *samotnej'... Cza- 
sami algorytmy Sztucznej Inteligencji mogą stanowić więk- 
sze wyzwanie niż ludzie, których można napotkać w Sieci.” 


W końcu to oni są strażnikami historii 
galaktycznej Gwiezdnych Wojen. Najzaba- 
wniejszą rzeczą jest tutaj fakt, że wszyscy, 
którzy tutaj pracują, są fanami Trylogii i 
mają wielki respekt dla linii scenariusza 
filmowego. Chyba nikt z nas nie zapropo- 
nowałby czegoś takiego. 

PCG: Czy George Lucas widział X-Wing 
vs TIE Fighter, a może nawet przyłożył 
do niego ręce? A może wcale nie jest 
zainteresowany grami? 

LH: George bardzo się interesuje grami. 
Jest on świadomy tego, co się dzieje, jaki- 
mi tytułami się zajmujemy, nad czym pra- 
cujemy. Zapoznaje się ze zmianami, ale 
nie jest w żaden sposób wplątany w co- 
GSC CS CAIZH 

PCG: Musi mieć w tej chwili pełne ręce 
roboty, zastanawiając się, jak wydać naj- 
nowsze wpływy z kas kinowych... Czy 
jest coś, nad czym będziesz pracować te- 
raz, po skończeniu prac nad X-Wing vs 
TIE Fighter? Jaki będzie następny krok? 
LH: Chciałbym dołożyć trochę nowych 
Sta co) łeloj strz SI CASE ISJE 
Ale póki co — nic jeszcze nie jest pewne. 


PCG: Może jakieś nowe misje dla poje- 
dynczych graczy? Postanowiliście nie 
wchodzić w styl Wing Commandera, nie 
tworzyć kolejnej największej gry, z jeszcze 
większą ilością godzin kinowych wstawek. 
Czemu zmieniliście kierunek z tego, co w 
tym przypadku wydaje się tak naturalne 
— z powiązań z trylogią Star Wars? 

LH: Według mnie gra wygląda całkiem 
nieźle, ale wszystko zależy od tego, jak 
się w daną grę gra. Gra musi być przy- 
jemna w... graniu, jak sama nazwa wska- 
zuje, a po co nudzić o czymś innym? 
PCG: Tak, nie da się ukryć, że Wing 
Commander potrzebuje czegoś, co popra- 
wiłoby jego grywalność. Jak istotny dla 
Ciebie jest pojedynczy gracz — ktoś, kto 
nie ma dostępu do Internetu ani do sieci? 
Czy przewidujesz dzień, kiedy nie zamie- 
ścisz już nawet opcji dla gry pojedynczej? 
LH: Myślę, że zawsze będą istniały tryby 
gry „samotnej”. Po pierwsze — wydaje mi 
się, że ludzie wolą najpierw poćwiczyć w 
spokoju, u siebie, zanim zaczną grać z in- 
nymi. Tryb gry pojedynczej to umożliwia. 
Po drugie, myślę, że czasami ludzie wolą 


zagrać z komputerem. Czasami algorytmy 
O OBOJE TNO ZNICZE ACO 
większe wyzwanie, niż ludzie, których 
można napotkać w Sieci. 

PCG: Jak to jest, że LucasArts zatrzymu- 
je całą Twoją moc tworzenia dla siebie? 
Czy po prostu masz tyle pracy, że nie 
masz czasu na robienie czegokolwiek in- 
nego, poza kolejnymi grami nawiązujący- 
mi do Gwiezdnych Wojen? 

LH: W LucasArts najważniejsza jest ja- 
kość, a jest to filozofia, którą i ja wyzna- 
ję. Jeśli nie jesteś w stanie zrobić dobrej 
gry, to po co w ogóle się tym zajmujesz. 
PCG: Ale nie wszyscy tak uważają. 

LH: Oczywiście, ale LucasArts jest zupełnie 
inną firmą niż jakakolwiek z pozostałych, w 
których pracowałem w przeszłości. Najlepszą 
rzeczą w firmie jest to, że wszyscy wokół 
wyznają tę samą filozofię co do jakości gier. 
Pracuję wraz z ludźmi, którzy są entuzjasta- 
mi, podobnie jak i ja, ale są również bardzo 
WIOLA WOW KOR CZAJA OH 

PCG: Czy w związku z tak wielkim suk- 
OZSOUW. O OJW WCC WC WWAN A 
uważasz, że PC jako platforma do gier 
się już kończy? 

LH: Myślę, że każda ze znanych platform 
ma swoje zalety i wady. Nie uważam, żeby 
komputery PC zmniejszyły swoje wpływy. 





Gry w stylu XWvTF są złożonymi symula- 
cjami, których nie da się przenieść na 
platformę konsolową. Urządzenia sterują- 
ce konsol są o wiele bardziej ograniczone 
niż klawiatura komputera PC. A poza tym 
— trudno jest grać na N64 w pracy! 
PCG: Czy osobiście jesteś zadowolony z 
pracy w tym projekcie? 

LH: Tak, bardzo mi się podoba pomysł 
wejścia w świat gier przeznaczonych dla 
wielu graczy. A szczególnie — jeśli jest to 
równocześnie wszechświat Gwiezdnych 
WASH 


PCG: A czy jesteś zadowolony z ZZ 


tów? Czy jest coś, co chciałeś w tej grze 
umieścić, a co się nie udało? 

LH: Zawsze jest „coś”, co chcielibyśmy je- 
szcze umieścić, dołożyć, ale, ogólnie rzecz 
biorąc — jestem zadowolony, że się nam 
udało. 

PCG: Co powodowało największe bóle 
głowy podczas produkcji tej gry? 

LH: Największy ból głowy powodowała 
OSC: o) OSA oto RCS ACA ECCE 
czywistości znajdzie się w grze oraz tego, 
co będziemy robić później. 

PCG: Czemu produkcja gry zajęła więcej 
czasu niż przewidywaliście? 

LH: Gra ma niewielkie opóźnienie, jako 
że chcieliśmy się upewnić, iż nasz sposób 


AICZNEASAG 


obsługi połączenia internetowego jest w 
rzeczywistości przyjazny dla użytkownika. 
PCG: Cała ta integracja opcji gry przezna- 
czonych dla wielu graczy wydaje się bar- 
dzo stabilna, a w porównaniu do innych 
gier, które są dostępne na rynku, wyobra- 
żam sobie, ile czasu zajęło stworzenie 
tych możliwości. Ale teraz, kiedy gra jest 
już skończona, kiedy masz wreszcie trochę 
czasu na odpoczynek — jeśli chciałbyś od- 
począć przy którymś z filmów z trylogii 
Gwiezdnych Wojen, to który byś wybrał? 
LH: Myślę, że Imperium Kontratakuje. 
Bardzo mi się podoba wymieszanie ele- 
mentów ciemności i jasności w całym sce- 
nariuszu — tragedia i zwycięstwo. A także 
ogólny wygląd — jest on o wiele lepszy 
niż ten z Gwiezdnych Wojen. 

PCG: A co, tak naprawdę, będziesz robił 
przez najbliższe kilka tygodni? 

LH: Jadę do Disneylandu! 

PCG: Na koniec, Larry, czy dostajesz dar- 
mowe figurki z Gwiezdnych Wojen? Jeśli 
tak, czy mógłbyś przysłać mi księżniczkę 
Leię? Nie mogę jej nigdzie znaleźć. 

LH: Nie mam w tej chwili figurki księżni- 
czki Lei, ale wiem, że Heather z PR ma! 
PCG: No to spróbuję wycyganić od niej 
moje wymarzone maleństwo. Bardzo Ci 
dziękuję, Larry. |PCG| Ke 
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Rzut okiem... 





Marcin „Suicide” Marzecki 








W poprzednim odcinku pisałem, iż jedną z lepszych alternatyw dla gier 
fantasy jest połączenie ich z grami strategicznymi — może i jest to zdra- 
da ideałów dla prawdziwego rolplejowca, ale jak to powiedział Deng 
Xiaoping „Obojętne jest, czy kot jest biały czy czarny. Ważne jest tylko 
czy łapie myszy”. Kierując się tą sentencją, postanowiłem skrobnąć dziś 


garść informacji najpierw o strategicznych, a później rasowych rolple- 
jach, w które warto zagrać... 


typu (mowa o klonach strategicznych) 

jest opisywany w poprzednim numerze 
Heroes Of Might £: Magic II. Muszę przy- 
znać, że po wielu godzinach spędzonych 
przed ekranem monitora, produkt ten jeszcze 
nie znudził mi się i z tego powodu ze spokoj- 
nym sumieniem przyznaję mu „Rekomenda- 
cję Susajda”, na podstawie której zarówno 
każdy rolplejowiec, jak i strateg, może sięg- 
nąć po tę gierkę. 

Herosi posiadają dwa podstawowe aspekty, 
dzięki którym nie znudzą fanatyków wspomnia- 
nych gatunków: rolplejowiec znajdzie tu cały 
rolplejowy bestiariusz, full znalezisk oraz magię, 
natomiast strateg bitwę (na hexach!) i typową 


G hyba jedną z najciekawszych gier tego 


ekonomię. Jeśli dodać jeszcze do tego piękną 
graficzkę, to śmiem twierdzić, że gra ta jest 
warta zarwania kilku nocek (chociaż owe moż- 
na spędzić na kilka różnych ciekawych sposo- 
bów, np. preferowana przeze mnie, tzw. he, he 
— majówka). Inną ciekawą sprawą jest Blood © 
Magic. O ile Heroes Of Might 6 Magic II to gra 
dobra, ale za to dość typowa jeśli chodzi o pro- 
dukcję i rozwój jednostek bojowych, to Blood © 
Magic jest już trochę bardziej zakręcony, można 
by chyba powiedzieć — bardziej fantasy. Tutaj 
nie budujemy miast, w których następnie pro- 
dukujemy naszych konusków z intensywnością 
firmy Ford produkującej model T — podstawą 
jest zbieranie potencjału many, dzięki której 
możemy stworzyć golemy, będące z kolei źród- 


Gra strategiczno-fantasy (czy w ogóle gra strategiczna) pro- 
wadzona w czasie rzeczywistym traci coś z majestatu sza- 
chów i zaczyna przypominać bierki, przy których też trzeba 
pokombinować, ale przede wszystkim mieć pewną rękę. 


Dragon Dice 





UJCEOUUCZNE 


łem tworzenia energii magicznej (specyficzna 
odmiana recyclingu). Golemy te mogą przybie- 
rać dwa stany: obelisku (podczas którego pro- 
dukują i przesyłają manę do naszego, nazwijmy 
to „skupiska energii”) oraz normalny humanoi- 
dalny (podczas którego mogą wchodzić w tzw. 
— bez domysłów proszę — kontakt fizyczny, z 
innymi bestiami). Jeśli dysponujemy już odpo- 
wiednim zapleczem do produkcji many, część 
golemów możemy przeprowadzić w pobliże 
miejsc sakralnych i, wykorzystując nadmiar 
owej energii, zamienić nasze golemki w zna- 
cznie efektywniejsze podczas walki, np. trupo- 
sze, zombie czy też inne gady. Blood © Magic 
to gierka dość nietypowa, ale za to ciekawa, 
niemniej jednak, moim zdaniem, posiadająca 
dwa „bugi”. Pierwszym jest dosyć słaba grafika 
— przynajmniej w porównaniu z Heroes Of 
Might 6: Magic II. Drugi to rozgrywka w czasie 
rzeczywistym — choć być może jest to kwestia 
dyskusyjna, to jednak, moim zdaniem, fakt ten 
obniża atrakcyjność gry od strony strategicznej, 
na rzecz podwyższenia (wątpliwej) atrakcyjności 
od strony zręcznościowej. Gra strategiczno-fan- 
tasy (czy w ogóle gra strategiczna) prowadzona 
w czasie rzeczywistym traci coś z majestatu sza- 
chów i zaczyna przypominać bierki, przy któ- 
rych też trzeba pokombinować, ale przede 
wszystkim mieć pewną rękę. Inną, dosyć cieka- 
wą produkcją, będącą dopiero w fazie tworzenia 
(przynajmniej w momencie, w którym to. piszę), 
jest Dragon Dice, będący komputerową wersją 
dość znanej planszowej gry strategiczno-przygo- 
dowej. Podobnie jak Blood 6 Magic, gierka ta 
wydawana jest przez Interplay pod szyldem Ad- 
vanced Dungeons 6: Dragons. Najciekawszym 


jej elementem jest położenie dużego nacisku 

na element... losowości!!! Tak, dokładnie, to 
nie jest błąd! W momencie, gdy większość 
twórców programów strategicznych stara się 
wyeliminować ten motyw ze swoich produktów, 
Interplay postanowił wtłoczyć go w stopniu 
możliwie jak największym w Dragon Dice, co 
nie znaczy, że gra ta nie jest strategią. Można 
by właściwie powiedzieć, że jest strategią dosyć 
trudną, ponieważ bardzo zaskakującą w niektó- 
tych momentach grającego, właśnie poprzez 
użycie elementu losowego. 

Tak jak obiecywałem — po opisaniu kilku 
produktów z gatunku stratego-fantasy, które 
warto troszkę pomęczyć, przyszła kolej na to, 
co tygrysy lubią najbardziej, czyli fantasy-ro- 
leplaying. Nie będę już katował tego, co wie- 
dzą wszyscy, czyli opinii, że Daggerfall jest bar- 
dzo dobry — skupię się raczej na rzeczach, 
które są w zapowiedziach, a wyglądają na do- 
syć ciekawe. Pierwszą z nich jest Lands Of 
Lore II. Prawdę powiedziawszy obawiam się 









tego, że będzie to bardziej majstersztyk grafi- 
czny niż prawdziwy, rasowy rolplej, chociaż za- 
powiedzi twórców tego produktu sugerują, że 
LLII będzie pozbawiony największego defektu 
wszystkich rolplejów, czyli liniowej fabuły. 
Dość rozległy będzie również świat, w którym 
się obracamy — ponad dwadzieścia poziomów, 
z których każdy złożony jest z kilku podpozio- 
mów zrealizowanych za pomocą przepięknej 
grafiki! Kolejnym, zapowiadającym się bardzo 
ciekawie rolplejem, będzie pecetowa wersja 
konsolowego przeboju Final Fantasy VII 


Ę 
s uoóć — gierka wyjdzie na dwóch kompaktach i, 


według zapowiedzi, rozległością wykreo- 
wanego świata ma porządnie trzasnąć o gle- 
bę samego .... Daggerfalla!!! Czekam z niecier- 


pliwością, ponieważ osobiście wydaje mi się to 
niemożliwe! Dodatkowo FFVII ma posiadać o 
wiele lepszą grafikę okraszoną animowanymi 
filmami oraz walkę rozgrywaną w systemie 
strategicznym! Same plusy z punktu widzenia 
„Rekomendacji Susajda”!!! Miejmy tylko na- 
dzieję, że Final Fantasy VII nie będzie grą zbyt 
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łatwą (cel: większa ilość sprzedanych egzem- 
plarzy), a podejrzewam już jej twórców o takie 
niecne zamiary — w produkt ten zostało wpa- 
kowane mnóstwo pieniędzy (ponad dziewięć 
milionów baksów), co sugerowałoby, że twórcy 
pragną również wyciągnąć z niego mnóstwo 
pieniędzy, a to z kolei może zapewnić tylko i 
wyłącznie wysoki popyt na rynku. 

To by było na tyle w dzisiejszym odcin- 
ku „Opinii”. Pragnę zauważyć, że mimo iż 
poprzednia część raczej nie nastrajała Czytel- 
ników zbyt optymistycznie, to dzisiaj okazuje 
się, że rolplejowcy to nie dinozaury na wy- 
marciu, w związku z czym producenci dbają i 
muszą dbać o ciągły rozwój gatunku fanta- 
sy-roleplaying, z którego to powodu niezmier- 
nie się cieszę. Cóż, na zakończenie mogę ży- 
czyć wszystkim graczom, aby nadchodzące 
miesiące i perturbacje na rynku gier kompu- 
terowych spowodowały, że poznają znaczenie 
sformułowania „stachanowska norma”, najle- 
piej w odniesieniu do czasu spędzanego przy 
ekranie monitora... 


JUŻ W SPRZEDAŻY! 
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Romuald „Jagd 52” Wawrzyniak 








Czołem Waszmościom (jeśli jakaś białogłowa się tu zabłąkała, to proponuję 
przejście stronkę wcześniej, urzęduje tam pewien asan o nordyckiej powie- 
rzchowności, któren „żadnej pannie nie przepuści”). Dość długo zastana- 
wiałem się, czy poruszać pewne tematy na szpaltach tej rubryki, ale 
ostatnio dochodzące mnie NEWS-y spowodowały, iż postanowiłem zmierzyć 


się z tym tematem. Panowie! Dziś posłuchacie o tym, jak to imperialisty- 
czno-burżuazyjny spisek producentów gier dryluje Wasze kieszenie (po- 
mijam fakt, że się na to dobrowolnie zgadzamy). 


kanka wyjaśnił nam już chyba, w ja- 

kim zaklętym kręgu będziemy się po- 
ruszać. Wygląda bowiem na to, że mania 
kręcenia następnych części tych produkcji, 
które odniosły na rynku sukces, ładny czas 
temu dosięgnęła i naszą działkę. Bolejący 
mój przyjaciel „w piórze”, zwany przez 
przyjaciół Suicidem, swego czasu odwiedził 
mnie i bardzo biedził się z powodu wy- 
kreowania przez pewną firmę produktu z 
cyferką V. Jak się okazało później, jego 
obawy, dotyczące mających nastąpić „do- 
krętek”, były jak najbardziej uzasadnione, 
gdyż obecnie ten enigmatyczny produkcik 
promowany jest z rzymską ósemeczką i 
wiele wskazuje na to, że na tym się nie po- 
przestanie. To rolplejowcy, a my STRATE- 
DZY. Eeech... 

Od razu przejdę do rzeczy. Dosięgła 
mnie nowina, że skądinąd 
znakomita firma, jaką 
jest SSI, planuje wy- 
danie „Panzer Ge- 
nerala II”. Ktoś 
nie obeznany 
mógłby w tym 
momencie cisnąć we mnie z tylnych rzę- 
dów nie dojedzonym burgerem (zdrowa ży- 
wność ruLeZ!) i wykrzyczeć, że to dopiero 
„Drugi raz!”. I tak, i nie. Oficjalnie drugi. 


B odtytulik naszego dzisiejszego spot- 
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Nieoficjalnie to będzie już ze czwarty albo 
i piąty. Czemu? Ano policzmy, mili moi to 
wszystko, co po kosmetycznych zmianach 
powstało na bazie pomysłu „Panzer Gene- 
rala”. Najpierw było zachłyśnięcie się grafi- 
ką i samym pomysłem (o nim trochę da- 
lej), potem stworzono „Allied Generala” 
(co było pierwszym ostrzeżeniem, zupełnie 
zignorowanym przez strategów, każdemu 
spodobała się możliwość rozgrywki „po 
drugiej stronie”), następnie wykreowano 
„Fantasy Generala” (rolplejowi stratedzy 
oszaleli ze szczęścia), a powracająca obse- 
sja na punkcie Lucasowskiej trylogii zbieg- 
ła się w czasie z ostatnimi wypocinami na- 
szych ukochanych producentów, którzy na- 
dali tej zabawce wszystko mówiącą nazwę 
„Star General”. Niektórzy z Was, oburzeni, 
mogliby dowodzić, iż tak naprawdę 
| to są zupełnie różne produkcje, wy- 
i puszczo- 


ne przez tę samą „stajnię”. Będę polemizo- 
wał. Popatrzmy sobie na to. Mamy tutaj 
siatkę heksagonalną, tury (tylko bez pun- 
kowych klimatów). To wszystko znajdziemy 
i w innych gierkach strategicznych. Ale ta 
seria ma swoją specyfikę i tutaj dochodzi- 
my do samego pomysłu i wykonania gie- 
rek. Popatrzmy na sam system bitewny. 
Wbrew logice i realizmowi, jednostki ata- 
kują oddzielnie (mając np. trzy własne od- 
działy wobec jednego wroga, nie możemy 
wykonać wspólnego uderzenia, ale zmusze- 
ni jesteśmy do przeprowadzania oddziel- 
nych uderzeń). Nie istnieje, tak charakte- 
rystyczna dla gier „na heksie”, idea tzw. 
stosu, która nie jest niczym innym, jak od- 
biciem istniejącego w rzeczywistości poję- 
cia koncentracji sił w danym rejonie. 


—— 





Idźmy dalej — formacje wojskowe w tych 
tytułach. 

O ile w świecie fantasy żelazne reguły 
nie muszą istnieć, o tyle w tej quasi-histo- 
rycznej symulacji przebiegu działań z II 
wojny światowej, ich brak po prostu razi. 
Czym my tak naprawdę poruszamy? Bata- 
lionami, pułkami czy od razu dywizjami? 
Gdzie szczeble dowodzenia? Czy twórcom 
„Allied” i „Panzer Generala” dowództwo 
np. armii kojarzy się tylko z.ikonką 
na mapie i bandą idiotów w koloro- 
wych ciuszkach? Dla mnie to nie tylko cały 
aparat dowódczy (o którego skuteczności 
można by polemizować), ale także rzecz 
tak wymierna jak armijne jednostki zaopa- 
trzenia, zwiadu, artylerii, lotnictwa etc. Te- 
go po prostu tu NIE MA! A w owym „Star 
Generale”, czyż nie znajdujemy pewnych 
nieścisłości. Oczywiście umieszczenie roz- 
grywki w tak hipotetycznym wymiarze i 
czasie, może wiele rzeczy tłumaczyć... tylko 
dlaczego u licha zapomniano o tym, że 
kosmos jest przestrzenią TRÓJWYMIARO- 
WĄ! Powiecie... czepiam się! A widzieliście 
może symulator myśliwca w formie 2D, to 
tak, jakby kazać tym ludziom polować na 
siebie, jeżdżąc po murawie lotnisk, bez od- 
rywania się od ziemi. Płaskość aż razi. A 
gdzież miejsce na finezyjne manewry. Trze- 
ba nadrabiać wyobraźnią i to niewąsko. 
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kolejne wydanie po polsku 


Tak więc nasi producenci 
zafundują nam niebawem 
wspaniały fajerwerk grafi- 
czny (ze screenów, które 
widziałem, wynika że po- 
prawiono wyrazistość syl- 
wetek pojazdów, dodając 
m... (he, he) głębię. Zoba- 
czymy więc okratowane żaluzjami klapy silników, górę wieży i pancerz 
przedni. Czy to wszystko? Mam na Boga nadzieję, że nie, i „Panzer Ge- 
neral II” zaskoczy nas nie tylko nową szatą graficzną, ale i nowym 
podejściem od strony merytoryczno-wojskowej. A co z legendą zawartą 
w podtytule? To oddzielna część tego artykułu. Sprowokowany zostałem 
do jej naskrobania przez dość ciekawą polemikę, jaka wywiązała się 
między kilkoma moimi kolegami „po fachu”, na temat w naszym kraju 
dość drażliwy, a z punktu widzenia historyka nieco dyskusyjny. Zape- 
wne każdy z Was słyszał, jak to we wrześniu 1939 roku nasza kawaleria 
dzielnie stawała do walki z jednostkami pancernymi Wehrmachtu. Sta- 
wała tak dzielnie, że powodowany narodowymi sentymentami pan Waj- 
da (bądź co bądź czołowy reżyser kina polskiego) popełnił w swoim cza- 
sie film „Lotna”, który amatorom historii wyrządził więcej szkód niż ca- 
ły „czerwony” okres przemilczania pewnych spraw (vide 17 września). 
W filmie tym bowiem reżyser umieścił polską kawalerię, która na pan- 
cernego wroga rusza z szablami i ginie w ogniu jego broni (a jakżeby 
inaczej). Sławna scena, gdzie polski ułan z wściekłością rąbie szablą 
wrogą lufę, po prostu roz- 
śmieszyła mnie do łez. 
Może w naszym przedwo- 
jennym wojsku było sporo 
imbecyli w mundurach 
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Targowe ploty 


Piotr „Piotres” Stasiak 





Oj, dzieje się, dzieje, w growym wszechświecie. Wszystkie znaki na 
niebie i ziemi wskazują, że wydawcom i twórcom gier coś się mocno 
poprzestawiało, i zamiast zwyczajowej wakacyjnej posuchy, będziemy 


mieli naprawdę gorące lato. 


może być różnie. Nasz prawie normalny 

kraj wyznaje bowiem zasadę „wakacje rze- 
czą świętą” (z czym się zresztą całkowicie zga- 
dzam) i wybiera się w lipcu na urlop. A tak się 
ciekawie złożyło, że rok temu firma MicroProse 
wydała właśnie w okresie urlopowym F1GP2 
oraz Civilization 2. Posunięcie to było na pozór 
sprzeczne z prawami rynku, ale te z kolei po raz 
kolejny udowodniły, że są niezbadane i nieprze- 
widywalne, bo mimo kiepskiego okresu, gry zro- 
biły sporą furorę i, co za tym idzie, również ka- 
sę. No i w tym roku na przełom lipiec/sierpień 
zapowiadane jest naprawdę sporo mocnych tytu- 
łów. Zastanawiam się tylko, jak ten problem roz- 
wiążą rodzimi dystrybutorzy, bo za naprawdę od- 
ważnego uznam człowieka, sprowadzającego grę 
do sklepów, na których wisi tabliczka „Urlop — 
do odwołania”. Ale mniejsza z tym — będziemy 
mieli gorące wakacje. 

Takie i inne ciekawe wnioski nasunę- 
ły mi się po Gambleriadzie. Największe w 
Europie Środkowo-Wschodniej targi gier 
komputerowych, odbyły się właśnie po 
raz czwarty, jak to się już przyjęło — z 
jeszcze większym rozmachem i jeszcze 
większym zainteresowaniem ze strony 
graczy. Oczywiście nie mogłem sobie 
odmówić przyjemności pojawienia się 
na Torwarze w dniach 23-25 maja i 
zaraz będę złościł tych, którzy nie byli, 
opisując wrażenia i odczucia. Stoisko na- 
szego wydawnictwa było obsadzone przez 
tak dużą liczbę fanów i obsługi (część ob- 
sługi nawet niczego sobie — tak iż o mały 
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włos nie wygrała konkursu na Miss Gambleria- 
dy), że po pewnym czasie ulotniłem się, zajmując 
się relaksującym spacerkiem po hali. Było dość 
ciepło, a to z powodu dużego tłumu, który miej- 
scami nacierał z każdej strony (pewnie też tro- 
chę schudłem). Na szczęście groźnie przypięta 
plakietka z kilkoma magicznymi wyrazami spra- 
wiała, iż niektórzy rozstępowali się z szacunkiem 
(no może trochę ubarwiam). Więc po lewej... 
Dobra, nie będę szczegółowo i dokładnie 
opisywał, co, kto i jak pokazał, bo o tym trakto- 
wać będzie pewnie całkiem odmienny artykuł. 
Zajmę się samym miodem — czyli plotkami 
branżowymi. Po pierwsze — mamy (już oficjal- 
nie) nowego dystrybutora — LEM. Powstał z po- 
łączenia firm Licomp i EMPiK — posiadającego 
sieć salonów sprzedaży — wzmocniony częścią 
DMG. LEM będzie na naszym rynku reprezento- 
„wał interesy m.in. Gremlina, Gameteka i 
U GT Interactive. Jak na razie „nowi” za- 
częli dość ostro, zajmując wraz z Mira- 
ge oraz IPS największe stoisko na tar- 
gach. Sam IPS zawiódł trochę, gdyż 
wszyscy spodziewali się targowej pre- 
miery najnowszej produkcji Luca- 
sArts — X-Wing vs. TIE-Fighter. Z 
pewnością schodziłaby jak świe- 
że bułeczki, tym bar- 
dziej, że interesowa- 
ło się nią bardzo 
wielu ludzi. Tym- 
czasem okazało 
się, że płytki nie 
dotarły na czas... 
„Shit happens” — jak 
mawiała moja babka. Na otar- 
cie łez prezentowano tę grę na 
jednym z komputerów (to 
ten, przy którym był 
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wieczny tłok). Cierpliwi mogli też dopchać się 
do przedpremierowej wersji Dungeon Keepera, 
która ku wielkiemu zaskoczeniu okazała się 
być spolszczona! — tu wielkie brawa i statuetka 
Gambleriady dla IPS. 

Z innych zatłoczonych stoisk warto wspo- 
mnieć o firmach amigowych, które może i nie 
pojawiły się licznie, ale za to przyciągały rze- 
sze fanów Amisi. 

Ponad godzinę trzeba też było wystać 
przy standach z 5 czarnymi N64, gdzie prezen- 
towane były wszystkie wielkie tytuły tej świe- 
żej na rynku konsolki. 

Dosyć dużym zainteresowaniem kupujących 
cieszył się sequel The Need For Speed, który, mi- 
mo raczej chłodnego przyjęcia w kręgach recen- 
zenckich, przyciągał magią tytułu (chociaż moim 
zdaniem — nie tylko) i znikał z półek w tempie 
speedowym. Zaraz obok, Mirage sprzeda- 
wał Time Warriors i muszę przyznać, że 
wygląda to całkiem nieźle, ale resztę € 
ocenią już pewnie ludzie zajmujący sg. 
się nawalankami na co dzień. "a 
Polscy developerzy również nię 
próżnują, o czym 
świadczyły zrę- 
cznościówki AD 
Cop i Sideline. 
Dosyć poważnie 
zaskoczyły też Woj- 
ny jurajskie — w pełni 
lokalizowany (kolej- 
ny) klon C£C roz- 
grywający się tym 
razem w prehistorii. 
Najciekawsze jest 
jednak to, że auto- 
rami tej gry Są... 
Tajwańczycy. 
































Wśród wielkich, najbardziej zabrakło EIDOS-o- 
wej gierki Conquest Earth. W okolicach stały 
standy reklamowe i wisiały plakaty, ale sam pro- 
dukt (we wczesnej fazie produkcyjnej) można by- 
ło zobaczyć jedynie na zamkniętych pokazach 
dla prasy, w obecności kilku ważnych person 
m.in. pana Michaela Masona z angielskiego ma- 
gazynu CTW. Sam pokaz trwał dość długo i mi- 
mo że najnowszy twór EIDOS jest jeszcze w fazie 
wczesnych testów, zrobił na mnie piorunujące 
wrażenie. To może być prawdziwy HIT pisany 
wielkimi literami. 

Odbyła się też konferencja prasowa CD-Pro- 
jektu, który oficjalnie zaprezentował całkowicie 
polskiego Ace'a Venturę. Nie znoszę Jima Ca- 
reya, ale lokalizacja gry 7th Level, to kawał na- 
prawdę dobrej roboty. Pokazano również Ecstati- 
cę 2, która już jakiś czas temu zerwała mi kask 
na kilka ładnych nocy, oraz gadające książki dla 
dzieci Czarodziejskie opowieści (w czasie prezen- 
tacji wszystkich po prostu rozbroił żuraw, który 
wyjaśnił, że zamiast jaj znosi kulki śniegowe), do 
których głos podkładali znani aktorzy, z Piotrem 
Fronczewskim na czele. 

Ogólnie, w planach wy- 
dawniczych znajduje się 
bardzo wiele tytułów 
opatrzonych dopiskiem 
„pełna lokalizacja”, co 
dobrze wróży nam 
wszystkim. Być może już niedługo nie spolszczo- 
na gierka nie będzie miała racji bytu na rynku. 
To jednak mogłoby być niebezpieczne dla dystry- 
butorów, bo lokalizacja pochłania przecież sporo 
pieniędzy, a polski rynek jest raczej płytki. Pyta- 
nie więc brzmi — czy będzie się opłacało gierki 
spolszczać? Z pewnością sprzedaż Ace Ventura 
powinna choć częściowo udzielić odpowiedzi. Na 
targach cieszył się on dużym zainteresowaniem. 
W kuluarach, na oficjalnych „bankietach” i nie- 
oficjalnych spotkaniach, zwyczajowo narzekano 
na celników, którzy robią wszystko, aby utrud- 
nić życie dystrybutorów oraz na wydaw- 
ców, odwlekających bądź owiewają- 
cych mgiełką tajemnicy daty premier 
nowych gier. 
Z innej beczki. Odbyły się też oczywi- 
ję, Ście zawody. Największą popular- 
nością cieszyła się IV edycja tur- 
nieju Mortal Kombat. Zgromadze- 
ni na koronie Torwaru kibice, go- 
rąco dopingowali tłukących się za- 
wodników, oklaskami przyjmując wy- 
konywane perfekcyjnie combosy 
oraz kombinacje mer- 
cy+tanimality. Ca- 
waz, łość pokazywa- 
na była na 
dużym ekra- 
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Nasza ekipa na Gambleriadzie 





nie, ale niestety, z powodu pewnych niedociąg- 
nięć ze strony Stwórcy (złe ustawienie osi Ziemi), 
widzowie mogli podziwiać jedynie połowę walki, 
bo resztę oświetlało wszędobylskie słoneczko. Po- 
za tym publika wynalazła nowe zastosowanie 
bezpłatnych numerów targowych Gamblera. 

Produkowane naprędce papierowe samolo- 
ty śmigały w powietrzu, przy czym ze zwykłych 
kartek przygotowywano lekkie myśliwce średnie- 

go zasięgu (mogły przele- 
cieć najwyżej kilka rzę- 
dów), zaś z grubej, lakiero- 
wanej okładki, powstawały 
ciężkie B-52, które przy 
dobrej konstrukcji osiągały 
nawet samą arenę i wal- 
czących tam zawodników. Ogólnie jednak, na 
IV Gambleriadzie było fajnie i z zadowoleniem 
opuszczałem targowe tereny, obładowany nowy- 
mi grami, materiałami prasowymi i płytkami de- 
monstracyjnymi. 

Pora na wiadomości ze świata. A tam wrze, 
niczym w kotle z zupą knura. Kłopoty przeżywa 
gigant Electronics Arts, który ostatnimi czasy po- 
kazywał głównie produkty średnie (wyłączając 
oczywiście tytuły z serii EA Sports). Wielki prze- 
bój jest pilnie poszukiwany, ale na razie na coś ta- 
kiego się nie zanosi, bo głęboki kryzys przechodzi 
Bullfrog, odwlekający coraz bardziej premierę 
Dungeon Keepera. Już pewne jest odejście Petera 
Molyneux od „żabo-byków”, co będzie dla nich 
dużą stratą. Także drugi z filarów EA, Origin, 
został ostatnio mocno podpiłowany, gdyż znacz: 
część ludzi odeszła do Activision, aby tam dą 
kończyć prace nad internetową strategią 
real-time Netstorm. Za to wręcz znakomicie 
mają się firmy, po których jeszcze 2 lata te- 
mu takiego sukcesu bym się nie spodziewał. 
Interplay zachwycił przebojowym MDK, zaś 
Activision poczuła się ostatnio na tyle pe- 
wnie, że postanowiła zawalczyć o prawa do 
wydania Quake 2. ID Software pokazało 
właśnie zabijające screeny z tej gierki, 
udowadniając tym samym swą moc- 
ną pozycję na rynku strzelanin 
3D, mimo utraty Jona Rome- 


ro, który wyemigrował do EIDOS. Ta ostatnia wy- 
daje się być w tej chwili najmocniejszym wydawcą 
na rynku, przejmując coraz więcej grup developer- 
skich, i szykując takie potencjalne przeboje, jak 
wspomniany już Conquest Earth. 

Na koniec z jeszcze innej beczki. Postano- 
wiłem umieścić przy swoim tekście modny 
ostatnio lecz nadużywany przez niektórych, 
znaczek „ekskluziw”. Oznacza on, że udzielam 
PC Gamerowi PL wyłączności na publikacje 
moich „Opinii”. Możecie więc przeczytać je 
tylko tutaj, i na pewno jako pierwsi w Polsce, 
a nawet na świecie! Wybaczcie brak fałszywej 
skromności z mojej strony, ale tak niestety 
jest! Może uda mi się na to samo namówić 
jeszcze kolegów z sąsiednich stron „Opinii” i 
wtedy będziemy ekskluzywni jak cholera. 

Z internetowym:))) 
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Czy warto było czekać? Tak, do licha, trzeba powiedzieć 
— 'Tak'! A jeśli chcesz wiedzieć dlaczego — poczytaj... 





kończyło się. Gra przypomni Ci Populousa, później, być może, 
będąca pożegna- zauważysz w nim Theme Park, mieszany z nie- 
niem Petera Moly- wielką porcją Power Monger, a wykonany w 
neux z Bullfro- graficznym stylu Magic Carpet. Gra ta wybiera 
giem, gra na którą z poprzednich tytułów najlepsze kąski, miesza 
wszyscy czekaliś- je razem i przygniata Cię jeszcze dodatkowo 
my, tak jak na wspaniałą fabułą. 
X-Wing vs TIE Jak sam tytuł gry sugeruje — wcielasz się 
Fighter, jest nareszcie gotowa. Ale tutaj w rolę strażnika lochów. Głęboko pod 
czy jest ona wystarczająco dobra? ziemią rządzisz własnym piekiełkiem przemo- 
Jedna rzecz jest całkiem pewna: cy, zła i degeneracji. Ponad Twoim króle- 
opisywanie jej nie będzie prostym stwem znajduje się świat szczęśliwych i zado- 
zajęciem. wolonych z życia ludzi. Twoim zadaniem jest 
W pewien sposób Dungeon Kee- rozszerzenie zła na wszystkie dwadzieścia pięć 
per jest połączeniem pomysłów z poziomów gry. Aby to zrobić, musisz zaplano- 
wielu klasycznych gier Bullfroga, wać, stworzyć i utrzymać swoje lochy oraz 
przy czym stanowi również przyciągnąć wszystkie złe stwory z pobliskiego 
—_ — wyraz perfekcji wykonania świata. Te z kolei muszą być karmione, mieć 
SM ; = a wszelkich produktów tej gdzie mieszkać i gdzie trenować. Musisz im 
* » s firmy. Zapewne jeszcze płacić, żeby były zadowolone z Twoje- 
początkowo go przywództwa. 
CE c ? U. Kiedy lochy są już dość rozległe, przyciągną 


uwagę bohaterów, którzy zechcą zdobyć Twoją 
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kasę. Kiedy przybędą, Twoje odrażające hordy 
mogą ich zniszczyć i zabrać im dobytek... chy- 
ba, że przybędzie Władca Krainy. Kiedy się go 
pokona — wygrywasz dany poziom. W więk- 
szości przypadków będziesz miał również ry- 
wala — strażnika innego lochu, którego ró- 
wnież będziesz musiał zniszczyć, jako że on 
także pożąda Twojego złota i Twoich stworów. 

Czy to już wszystko? O, nie. 

Każda gra rozpoczyna się w Sercu Lochów 
(Dungeon Heart), będącym siłą życiową Two- 
jego świata. Jeśli Serce zostanie zniszczone — 
gra się kończy, tak więc musisz ochraniać je 
za wszelką cenę. Masz do dyspozycji także 
kilka Impów, swoich nieocenionych ulubień- 
ców. Impowie grają wielką rolę w utrzymywa- 
niu lochu, a dodatkowo, są to jedyne stwory, 
które mogą zostać powołane do życia Twoim 
zaklęciem. 

Na początek należy wykopać trochę koryta- 
rzy w otaczającym Cię gruncie, metodą ozna- 
czania kwadratów planszy, znaną już choćby z 
SimCity 2000. Kiedy już to zrobisz, Twoi Im- 
powie wkraczają na scenę i rozpoczynają rycie 
korytarzy; gotowe zostają oznaczone Twoim 
kolorem. Teraz przychodzi czas na umocnienie 
korytarzy przez obudowanie kamieniami ich 





W Dungeon Keeper sceneria utrzymana jest w większości w odcieniach brązu. Monotonia barw została na- 
ruszona dzięki serii '"nastrojowych” poziomów (powyżej). Rozetki ponad głowami każdego ze stworzeń re- 
prezentują siłę oraz poziom, a co za tym idzie — wytyczają przebieg walki. 


Z położenia takiego jak powyżej, Jaskinia peł- 
na Twoich poddanych wygląda na porządną i 
dobrze zorganizowaną ... 


ścian. Jest to dość ważne, jako że ani Ty, ani 
Twoi przeciwnicy, nie mogą przebić się przez 
kamienne ściany bez odpowiednio potężnego 
zaklęcia. To pierwsze miejsce, w którym dosta- 
jesz przedsmak tego, jak znakomicie dopraco- 
wano tutaj szczegóły. Impowie poruszają się 
błyskawicznie, echem powracają do Ciebie ci- 
che odgłosy ich kroków, słyszysz stukanie 
młotów i kilofów, za pomocą których przebija- 
ją się oni prze zwały ziemi. Wszelkie te odgło- 
sy są wykonane wprost bezbłędnie. Po krót- 
kim czasie, kiedy ziemia zapadnie się — rzucą 
się one od oczyszczania zawaliska. Kiedy uzys- 
kasz jakiś kwadrat, Impowie wykonują taniec 
zwycięstwa, któremu towarzyszy eteryczna mu- 
zyka i niewielkie kłęby półprzeźroczystego, 
czerwonego dymu. Fascynujące! 

Budowanie pomieszczeń jest proste. Wy- 
starczy umieścić pole oznaczające dany typ 
komnaty w miejscu, w którym ma się ona 
znajdować. Nie wolno jednak dobierać sobie 
ich rozkładu w sposób całkowicie przypadko- 
wy, ponieważ rodzaj pomieszczenia i jego poło- 
żenie determinuje równocześnie jego funkcje, 
efektywność i produktywność. Kwadrat z jed- 
nymi tylko drzwiami jest najlepszym układem, 
jaki można by sobie wymarzyć, ale zastosowa- 
nie go nie zawsze jest możliwe. Na początek 


... ale wystarczy zajrzeć tam z bliska wcho- 
dząc w ciało jednego ze stworzeń, a wszystko 
ulega zmianie. 





musisz koniecznie wybudować Skarbiec (Trea- 
sure Room), żeby mieć miejsce na składowa- 
nie wydobywanego złota. Oczywiście, wszystko 
co budujesz lub robisz wymaga pieniędzy; że- 
by był możliwy ciągły ich dopływ, konieczne 
są zasoby złota. Istnieje jednak ograniczona li- 
czba Impów, którzy mogą równocześnie praco- 
wać: musisz dzielić ich pomiędzy poszukiwa- 
czy złota i górników poszerzających nieustan- 
nie Twoje królestwo. Możesz ich stworzyć wię- 
cej, ale będą coraz drożsi, więc lepiej pozosta- 
wić sobie większą część skarbu na werbunek 
potężniejszych stworów. 

Następnym istotnym pomieszczeniem, jakie 
musisz wybudować, są Jaskinie (Lair) oraz 
Wylęgarnia (Hatchery). Kiedy będziesz spro- 
wadzał do siebie różnego rodzaju stworzenia, 
musisz zapewnić im wystarczająco wiele miej- 
sca, żeby się miały gdzie zadomowić. Kiedy je- 
dnak zechcesz przyciągnąć do siebie czarno- 
księżników, którzy mieliby wynajdować dla 
Ciebie nowe czary, nie możesz od nich wyma- 
gać, żeby dzielili swoje kwatery z żukami — 
musisz dla nich wybudować oddzielną Jaski- 
nię. Wylęgarnia jest to zwykły kurnik, wypeł- 
niony po brzegi gdaczącymi kurczakami. Jeśli 
Twoje stworzenia 


głodnieją rozrywają jakiegoś ptaka na  qę- 
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Każ swym czarnoksiężnikom pracować nad 
nowymi czarami, a później wyprubuj je. 


Warsztat nie wydaje się może jednym z kluczo- 
wych miejsc gry, ale w rzeczywistości nim jest. 


Do Sali Treningowej wprowadź swoje stwory i 
wytrenuj najwcześniej, jak to tylko możliwe. 





A tak przy okazji — Ty też możesz zostać 
kurczakiem... 

Kiedy masz już wybudowane takie pomie- 
szczenia, możesz wreszcie wykonać bezpośre- 
dni ruch, mający na celu ukończenie danego 
poziomu: musisz przekopać się do najbliższego 
wejścia i zdobyć je dla siebie. Wejścia są to 
główne drogi, jakimi mogą przedostać się do 
Ciebie najróżniejsze stworzenia. Na zewnątrz 
jest wiele istot, które tylko czekają, żebyś 
wciągną je do swojej służby, kusząc boga- 
ctwem i mocą. Musisz jednak pamiętać, że 
działają tutaj również inni strażnicy podziemi 
i także starają się ściągnąć do siebie jak naj- 
więcej stworzeń. Na początku trafiają do Cie- 
bie najsłabsze i najmniejsze stwory, takie jak 
żuki i pająki. Wchodzą one do lochów, znajdu- 
ją sobie odpowiednie Jaskinie i budują w nich 
swoje gniazda. 

Aby przywabić do siebie potężniejsze stwo- 
rzenia, musisz wybudować dla nich specjalne 
pomieszczenia. Potwory kierujące się głodem 
przybędą do Ciebie po wybudowaniu olbrzy- 
miej Wylęgarni, umieszczonej w pobliżu prze- 
znaczonej dla nich Jaskini. Te, które chcą 
zwiększyć siły, poszukają obszernych lochów 
(Training Room). Czarnoksiężnicy preferują 
raczej ciche i wielkie Biblioteki (Library), w 
których mogliby zamknąć się i studiować księ- 
gi. Na początku jednak, nie masz po prostu 
na to pieniędzy... Kolejnym przydatnym po- 


To jest widok, jaki przyjdzie Ci oglądać najczęściej w trakcie całej gry. 
Zielony kwadrat jest to Twój kursor, a kuła jest Sercem Lochu. Plan i 
zdgoby złota widzisz w lewym górnym rogu, a poniżej nich jest panel 
łączący w znakomity sposób całe sterowanie FCP 


mieszczeniem jest Mroczna Biblioteka (Dark 
Library), jako że będzie ona w stanie przyciąg- 
nąć do siebie złych magów, żeby wynajdywali 
nowe zaklęcia. Będziesz również potrzebował 
Sali Treningowej, żeby podnieść siłę swoich 
stworów oraz uzyskać dla nich wyższe stopnie 
wtajemniczenia. Kiedy te parametry wzrastają, 
Twoi poddani będą potężniejsi i będą w stanie 
korzystać z nowych czarów oraz zdolności... 
ale, co oczywiste, kosztuje wielką kupę złota. 

Kiedy Twoi czarnoksiężnicy poczynią już 
postępy w swoich badaniach, będziesz w sta- 
nie tworzyć nowe rodzaje pomieszczeń. War- 
sztat (Workshop) jest w stanie przyciągnąć 
Trolle, które kując i przerabiając surowce za 
pomocą swoich maszyn są w stanie produko- 
wać drzwi oraz pułapki. Można produkować 
aż cztery różne rodzaje drzwi — od najsłab- 
szych, Drewnianych (Wooden), aż do niemalże 
niezniszczalnych, Magicznych (Magic) — i 
sześć różnych typów pułapek. Drzwi są umie- 
szczane w korytarzach, jako środki zabezpie- 
czające, a mogą zostać otwarte jedynie przez 
Twoje stwory (chyba, że sam je zamkniesz). 
Pułapki, takie jak Gaz Trujący (Poison Gas) 
czy też Błyskawice (Lighting), są znakomitymi 
urządzeniami, które warto umieszczać w róż- 
nych strategicznych miejscach, a które zostaną 
uruchomione przez nieostrożnie postępującego 
przeciwnika. 

Możesz wybudować Więzienie (Prison), jeś- 
li chcesz pojmać pokonanych wrogów (pod 
warunkiem, że polecisz swoim stworom chwy- 
tać nieprzyjaciół, a nie zabijać), których póź- 
niej możesz torturować specjalnej Sali Tortur 
(Torture Room). Mogą się oni złamać i podać 
Ci plany położenia oraz rozmieszczenia wrogie- 





go lochu, ale mogą także umrzeć, co spowo- 
duje, że ich kamraci będą walczyć bardziej za- 
ciekle. Możesz również chwytać i torturować 
własne stwory; umieszczenie jedzenia na ze- 
wnątrz Więzienia spowoduje, że będą one o 
wiele lepiej współpracować, ale jeśli padną — 
ich pobratymcy wzniecą rebelię. Sala Tortur 
może przywabić Panią Mroku (Dark Mi- 
stress), kociaka, który uwielbia tortury i bi- 
czowanie. Hmmm... 

Wściekłe Demony (Bile Demons), wielkie, 
czerwone i rogate monstra, zżerają wiele kur- 
czaków, ale uwielbiają również ciężką harów- 
kę w Warsztatach. Z drugiej strony — straszli- 
we i potężne Wampiry (Vampires) nienawidzą 
jakiejkolwiek formy przemysłu. Pojawiają się 
one, kiedy wybudujesz Cmentarz (Graveyard), 
a dodatkowo, po śmierci odpowiedniej liczby 
bytów. Niezadowolone stworzenia mogą zo- 
stać poświęcone w Świątyni (Temple). Twoje 
istoty mogą się zezłościć, kiedy na przykład, 
nie będziesz miał wystarczającej ilości pienię- 
dzy, która mogłaby pokryć ich żądania w dniu 
wypłaty — mogą one wtedy zacząć walczyć 
między sobą. 

Dzięki badaniom możesz zyskać więcej cza- 
rów. Wśród nich jest Leczenie (Heal), Zamia- 
na W Kurczaka (Turn To Chicken) i Zaraza 
(Disease), która powoduje pojawienie się cho- 
roby wśród mieszkańców wrogiego obozu. Je- 
steś w stanie również uzyskać Wzrok Diabła 
(Sight Of Evil), dzięki któremu poznajesz całą 
mapę poziomu (i odnajdujesz w ten sposób 
siedliska wroga) oraz Zdradę (Scavenger), 
dzięki któremu jesteś w stanie przeciągnąć na 
swoją stronę potwory przeciwnika, przy pomo- 
cy mglistych obietnic udziału w skarbach. 





Każda istota ma inny od pozostałych, zestaw 
czarów, które mogą być ulepszane przez tre- 
ning. Jeden czar, który wymaga nieco wyjaś- 
nienia, jest zawsze obecny — Opętanie Istoty 
(Possess Creature). 

Przez większość czasu, widzisz mapę w rzu- 
cie izometrycznym, widok może być zwiększa- 
ny i zmniejszany oraz obracany. Kiedy rzucisz 
czar Opętania, wchodzisz w ciało danego 
stworzenia i sterujesz bezpośrednio jego po- 
czynaniami, widząc lochy w postaci trójwymia- 
rowego labiryntu (coś w rodzaju Dooma). 
Szczególną, godną uwagi zmianą, jest widok 
swojego podziemia widzianego oczami czegoś 
lub kogoś, kto się tam znajduje. Można wędro- 
wać po wszystkich korytarzach i pomieszcze- 
niach, oglądać inne potwory; skoro masz peł- 
ną kontrolę nad stworem, masz możliwość 
używania jego broni i czarów, co jest szczegó|l- 
nie przydatna w walce. A dodatkowo — ten 
trójwymiarowy świat nie jest to konstrukcja 
starego typu: kiedy jesteś w skórze żuka, wi- 
dok zmienia się tak, jakbyś używał jego oczu o 
bardzo wielkiej średnicy. Kiedy latasz, widzisz 
dziwaczne, jakby zainspirowane narkotycznymi 
wizjami, przerwy i przeskoki. 

Ale oczywiście, wcześniej, czy później, za- 
cznie się bitwa, zwykle w momencie spotkania 
wroga. I od tego czasu zaczyna się szaleńcza 
walka na śmierć i życie. Wszystkie istoty, ja- 
kie się znajdą w jej ogniu, automatycznie uży- 
wają najlepszych taktyk i czarów, ale dla lep- 
szego ich wykorzystania, możesz przejąć kon- 
trolę nad jedną z nich. Opętanie daje o wiele 
większą możliwość pełnego wykorzystania 
możliwości danego stworzenia. Ale nie jest to 
proste... Gram już około dwóch tygodni, a do- 





piero zaczynam chwytać wszystkie potencjalne 
możliwości. 

Walki w tłoku są zwykle bardzo trudne do 
prześledzenia. Kiedy tak wiele się dzieje, za- 
zwyczaj jest bardzo trudno przejąć pojedyncze 
stworzenie, bądź też stwierdzić kto co komu 
robi. W przypadku dość dużych starć, jedyne 
co możesz zrobić, to usiąść i mieć nadzieję, że 
Twoja armia jest wystarczająco potężna — nie 
ma miejsca na jakąkolwiek sprytną taktykę, 
od kiedy rozpocznie się walka. 

Wszystkim bitwom towarzyszy najlepszy 
zestaw dźwięków, jaki kiedykolwiek zdarzyło 
nam się słyszeć. Stwory emitują dziwaczne, 
fantastyczne, pozbawione słów wrzaski i 
chrząkania przez większą część walki; zmie- 
szanie ich wszystkich powoduje powstanie 
straszliwej kakofonii bólu. W niesamowity 
wprost sposób powoduje to przeniesienie 
prawdziwego chaosu pola bitwy na ekran 
komputera. Faktycznie, dźwięki są istotną 
częścią Dungeon Keepera, połączone w arty- 
styczny sposób, w celu uzyskania możliwie 
najlepszych efektów. 

Tak naprawdę, bitwy były dla mnie na po- 
czątku jedynym elementem, który zawiódł mo- 
je oczekiwania. Na pierwszy rzut oka masz 
bardzo małą kontrolę nad tym, co dzieje się 
na ekranie, ale kiedy przyjrzysz się bliżej te- 
mu, co widać jest w czasie walki, zaczynasz 
zauważać pewne rzeczy. Po pierwsze, możesz 
stwierdzić, że to, czy wygrasz czy też przegrasz 
bitwę, zależy tak naprawdę od Twojej strategii 
— od tego, czy umieściłeś wystarczająco dobrze 
wytrenowane potwory w odpowiednich miej- 
scach, a do tego — w odpowiednim czasie. A 
kiedy masz jakieś problemy ze zwycięstwem, 
wystarczy podesłać w pobliże czarnoksiężnika 
ósmego poziomu wtajemniczenia, żeby z dy- 
stansu rzucił kilka czarów. 

Dungeon Keeper jest, pod względem grafiki 
trójwymiarowej, potomkiem Magic Carpet; 
nieco wzbogaconym — o ten swój charaktery- 
styczny 'organiczny wygląd” oraz o dziwaczne 
kąty widzenia kamery. Efekty oświetlenia w 
czasie rzeczywistym są wprost oszałamiające. 
Standardowo, wszystko pojawia się tutaj w 
czterech stopni półprzeźroczyści cieni. Twój 
kursor działa jak pochodnia, oświetlając naj- 
bliższe otoczenie, a dzięki zastosowaniu świa- 


teł umieszczonych na ścianach, promieni biją- 
cych od rzucanych czarów i tym podobnych 
rzeczy, tworzy wspaniałą atmosferę. Widok z 
oczy postaci nie jest tak dobrej jakości, jak na 
przykład w Quake; postacie wyglądają jak nie- 
co przefasonowane bitmapy, ale i tak ich wy- 
gląd jest bardzo dobry. Wszystkie te rzeczy są 
świetne, ale za wszelkie wspaniałości trzeba 
płacić — w idealnym do grania trybie wysokiej 
rozdzielczości, granie na słabszych maszynach 
(procesor słabszy niż Pentium 133) nie jest 
właściwie możliwe... Nawet niskie rozdzielczo- 
ści powodują skoki, kiedy wiele rzeczy dzieje 
się równocześnie na ekranie. Dla słabszych 
maszyn dostępna jest opcja gry w świecie 
dwuwymiarowym. 

Przedłużający się czas produkcji Dungeon 
Keepera zaowocował wielkim, wprost zadzi- 
wiającym, naciskiem na szczegóły. Dla przykła- 
du — kiedy umieszczasz pułapkę, nie pojawia 
się ona ot tak, po prostu we wskazanym miej- 
scu; przeznaczone do tego zadania Impy udają 
się do Warsztatu, pobierają stamtąd odpowie- 
dnią maszynkę i zaciągają ją w wyznaczone 
miejsce. W dniu wypłaty wszystkie stworzenia 
porzucają wszystko i natychmiast udają się w 
kierunku Skarbca, żeby pobrać swoją wypłatę. 
Poświęcanie wielu stworzeń w Świątyni może 
spowodować zarówno dobre, jak i złe ingeren- 
cje ze strony bogów — musisz sam poekspery- 
mentować. Każda z istot ma swoje własne 
imię, wysokość pensji, a nawet — grupę krwi. 
I tak dalej, i tak dalej... 

W powyższym artykule odkryłem Ci jedynie 
podstawowe funkcje, które znajdziesz w DK, 
ale w grze jest również mnóstwo najróżniej- 
szych subtelności. Nie ma tutaj miejsca żeby 
opowiadać o czarach poszczególnych stworzeń, 
bądź też o wspaniałości gry zespołowej. Ani o 
wpływach faz księżyca na grę; nie wspomina- 
łem również o 'występach gościnnych” różnych 
gwiazd z pozostałych słynnych produkcji EA. 

Jest to, zatykające dech, osiągnięcie. Przez 
te wszystkie lata mieliśmy wątpliwości, co do 
tego, z jaką grą przyjdzie się nam spotkać; 
Molyneux i jego grupie udało się jednak unik- 
nąć tego, czego wszyscy się obawiali. Z tak 
znakomitymi pomysłami i wykonaniem, które 
zawarli oni w grze, nie masz innego wyjścia — 
musisz pokochać Dungeon Keepera. 

Na koniec dodam, że w grze występuje trzy- 
dzieści poziomów przeznaczonych dla pojedyn- 
czego gracza. Wszystkie entuzjastyczne stwier- 
dzenia, jakie zawarłem w powyższej recenzji, 
oparłem na podstawie tego, co działo się tak 
mniej — więcej do połowy rozgrywki na pier- 
wszym poziomie, przy stosunkowo niewielkim 
rozmiarze lochów. W Dungeon Keeper jest za- 
warte więcej, niż w jakiejkolwiek innej grze, w 
jaką grałem, a wiem, że nie odkryłem nawet 
połowy tego, co może zaoferować. 

JAMES FLYNN 
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Witajcie w domu Pe 


Realizacja gry zajęła ponad trzy lata i spowodowała u człon- 

ków grupy więcej bólu głowy niż większość ludzi doświadcza 
w ciągu całego życia. Ale teraz już się to skończyło. Dungeon 
Keeper jest gotowy, a życie może wrócić wreszcie do normal- 
ności. Cokolwiek owa normalność miałaby znaczyć... 


iedy odwiedzasz siedzi- 
bę grupy zajmującej się 
tworzeniem gier, wi-* 
dzisz zwykle coś, co 
przypomina Ci zdarze- 
nia przed inspekcją w 
podstawówce. Progra- 
miści siedzą w zagraco- 
nym biurze, pracują pilnie, realizując wytyczne 
firmy, przypominane im za pomocą dyktafo- 
nów leżących w pobliżu. Szef grupy siedzi w 
oddzielnym biurze i udaje, że przez cały czas 
nadzoruje pracę swojej załogi. 
Dom /biuro/ jaskinia Petera Molyneux są cał- 
kowicie odmienne od tego stereotypu. Średniej 
wielkości pomieszczenie nie zapewnia wpraw- 
dzie zbyt wiele przestrzeni, ale jest domem 
Dungeon Keepera. Termin „zorganizowanego 
chaosu” jest bardzo często nadużywany, ale 
tutaj można zauważyć, jak on działa w prakty- 
ce i obejrzeć czego doświadczali twórcy gry 
pod jego wpływem, podczas ostatnich trzech 
lat intensywnej pracy nad tą grą. 
Dungeon Keeper JEST zły. Przez niego zostało 
zniszczone wiele przyjaźni w grupie Molyneux. 
Przez niego, dom Petera jest w ruinie. Stojąca 
bezustannie w pobliżu grupa samochodów, 
wprost błagających o odprowadzenie ich do 
domu, stała się utrapieniem sąsiadów. I na 
dodatek stał się on przyczyną większych bó- 
lów głowy w EA niż jakikolwiek inny program 
w latach 90. 
A co sam Strażnik Lochów myśli o tym 
wszystkim? 







































PC GAMER: Co jest najbardziej 
zaskakującym aspektem gry? 
Peter Molyneux: Według 
mnie jest to fakt, że mo- 
żesz grać dokładnie tak, 
jak Ci się tylko podoba. 
Ta gra przystosowuje 
się do Twojego stylu, 
a nie jak większość 
innych, odwrot- 
nie. Wielu ludzi 
mówi, że nie 
używa wcale 
trybu gry z 
widokiem w 


Gamer 
LU 


pierwszej osobie, ale wielu innych używa. Aż 
do samego końca staraliśmy się o właściwe 
wyważenie tego wszystkiego; ostatnim ruchem, 
jaki wykonaliśmy w celu zapewnienia równo- 
wagi, było dołączenie Koszar przed samym za- 
kończeniem gry. Dzięki temu można zgroma- 
dzić swoje potwory w pewnym miejscu, uczy- 
nić dowódcą grupy jednego z nich tak, ażeby 
poprowadził Twoją armię przez lochy. Ale mo- 
żesz tego nie używać — każda metoda prowa- 
dząca do zwycięstwa jest dobra. 


PCG: A pod względem technicznym? 

PM: Najbardziej zaskakującym w grze kawał- 
kiem kodu jest to, w jaki sposób poruszają się 
stwory. W innych grach można zauważyć, że 
postacie poruszają się albo od ściany do ścia- 
ny, albo używają prostych metod „drogowska- 
zowych”. Żadna z tych rzeczy nie pojawi się w 
Dungeon Keeper, jako że tutaj engine gry 
działa zupełnie inaczej. Każdy wielokąt, jaki 
jest widoczny w grze, jest zmienny. Jeśli ze- 
chcesz, możesz wykopać korytarz w dowolnym 
miejscu, przez co spowodujesz otwarcie tej, 
bądź też innej drogi czy przestrzeni, co spowo- 
duje całkowitą zmianę we wszystkich zmien- 
nych początkowych gry. Aby otrzymać to, co 
chcieliśmy uzyskać, musieliśmy użyć odpowie- 
dniej kombinacji metod przedstawionych po- 
wyżej. Możesz całkowicie odmienić mapę w 
grze, a Twoje potwory i tak znajdą najlepszą 
drogę, żeby ją pokonać. 


PCG: Po raz pierwszy pokazaliście Dungeon 
Keepera wiosną 1995. Różnice w grafice wtedy 
a teraz, nie są specjalnie duże. Dlaczego to za- 
jęło wam tak dużo czasu? 

PM: Jeśli widziałeś Dungeon Keeper jakiś rok 
temu, to z zewnątrz nie zauważysz żadnych 
zmian. Ale od środka to jest zupełnie inna 
gra. Na miłość boską, remont mojej kuchni 
miał zająć trzy tygodnie, a zajął trzy miesiące! 
Wszystko zmieniało się przez cały czas, jako 
że większość elementów w grze jest połączona 
ze sobą. Kiedy się coś zmieniało, powodowało 
to, że reszta gry zaczynała zawodzić; a jeśli ja- 
kiś element wymagał zmiany — było to wyko- 
nywane. Kilka tygodni temu postanowiłem 
zmienić priorytety prac Chochlików ze zbiera- 
nia złota na ściąganie ciał — spowodowało to 
spore zmiany w innych modułach gry. Bawi- 
łem się tym przez pewien czas i na koniec 
udało się mi uzyskać równowagę, ale podobne 
problemy pojawiały się częściej. Kiedy ludzie 
zaczną tworzyć gry i wkładać w nie tyle pracy 
i artyzmu co my, będzie to niewątpliwie wielki 
krok naprzód, w biznesie związanym z grami 
komputerowymi. 


PCG: A co teraz będziesz robić? 

PM: Żegnam się z Bullfrogiem. Dzień, w któ- 
rym Dungeon Keeper zostanie oddany do 
ostatecznych testów, będzie równocześnie 


tera Molyneux 


moim ostatnim dniem w firmie. Jest mi bar- 
dzo, bardzo, naprawdę bardzo smutno z tego 
powodu, ale jest to również wielka ulga. 


PCG: Kiedy zaczęły się psuć Twoje powiązania 
z Bullfrogiem? 

PM: Myślę, że zaraz po sprzedaży firmy, kiedy 
kończyliśmy Magic Carpet. Do tego czasu 
wszyscy byliśmy po jednej stronie, spędzaliś- 
my razem wiele czasu, grając popołudniami w 
gry sieciowe i znakomicie się bawiąc. Wiele z 
tego co zaszło jest, niewątpliwie, moją winą. 
Myślałem, że zajęcie strony firmy będzie lep- 
sze, ale kiedy się tak stało, doszedłem do 
wniosku, że to nie zarządzanie, a samo two- 
rzenie gier, jest tym, co mi najbardziej odpo- 
wiada. 


PCG: Jak firma zniosła ten wstrząs? 

PM: Liczba osób zatrudnionych w Bullfrog 
wzrosła do stu, a wszystko, co mogłem zrobić 
z grami, stało się bardzo ograniczone. Musia- 
łem, na przykład, spędzić pół dnia nad pracą 
nad Theme Hospital, a pozostałą połowę po- 
święcić na Syndicate Wars i Populous. Skoń- 
czyło się to tym, że stałem się bardzo niepo- 
pularny, gdyż wszyscy widzieli tylko idiotę, 
który biegał i mówił: „Zrób to tak, jak to”, al- 
bo „Zrób tamto, jak tamto”. Nie można dzia- 
łać w ten sposób i tworzyć gier taką metodą 
— konieczne jest wyjaśnienie, jak to wszystko 
działa, a nie narzucanie się ludziom. 

Kiedy w końcu zauważyłem, jak na tym cier- 
pią wszystkie projekty (było to około roku te- 
mu), powiedziałem sobie, że już „czas z tym 
skończyć. Przestaję się zajmować organizacją 
pracy innym” i skoncentrowałem się na Dun- 
geon Keeper. I w ten sposób byłem już w po- 
łowie wyobrażenia sobie, że nie chcę już, że- 
by kiedykolwiek powtórzyła się podobna sy- 
tuacja. Chciałem być na tym samym pozio- 
mie, co każdy programista w firmie, którą 
sam zbudowałem. Może to było dziwne, jako, 
że byłem wiceprezesem Electronic Arts i pre- 
zesem Bullfrog. 


PCG: Dlaczego zatem sprzedałeś Bullfrog? 
PM: Sprzedałem go, gdyż zacząłem się bać. 
Naprawdę byłem przerażony. Zdarzyło się tak, 
że wszyscy w biznesie zaczęli rozmawiać o li- 
cencjach i prawach własności, związkach z 
Hollywood, a co najgorsze — nikt nie chciał 
rozmawiać z Bullfrog. Byliśmy traktowani, po- 
dobnie jak mały i wyrywny twórca gier na 
przykład Guildford. Z drugiej strony, kiedy bu- 
dujesz grupę, powinieneś dbać o to, żeby za- 
chowała odpowiedni rozmiar do właściwych 
celów — trzydzieści pięć czy czterdzieści osób 
jest wystarczającą liczbą. 

Bullfrog jest zdumiewający! Przez cały czas, 
od powstania, aż do chwili obecnej, nikt nie 
opuścił firmy. Wszyscy podzielali te same 
uczucia... chcieli awansować, iść naprzód, ale 


Dungeon Keeper jest ostatnią grą, jaką Peter 
Molyneux stworzył w Bullfrog. « 





„Żegnam się z Bullfrog. Dzień, w którym 
Dungeon Keeper zostanie ukończony, bę: 
dzie moim ostatnim dniem w firmie. Jest mi 
naprawdę bardzo smutno z tego powodu, 
ale jest to również wielka ulga”. 


nie było dokąd, gdyż nikt nigdy nie odchodził! 
Tak, a do tego była tam kupa forsy. 


PCG: A co teraz myślisz o EA? 

PM: EA było cierpliwe wprost nie do uwierze- 
nia, ale ostatecznie chcieli oni zamknąć prace 
nad Dungeon Keeper (podobnie jak zrobili to 
przy okazji Creation), ponieważ stał się on dla 
nich bardzo kłopotliwy. Ale co o EA by nie 
mówili inni ludzie, są oni jedną z firm w tym 
biznesie, która zajmuje się zarabianiem pienię- 
dzy. I dzięki Bogu, ponieważ gdyby tego nie 
robili, to byśmy wszyscy wpadli w tarapaty. 


PCG: Czy nie sądzisz, że EA wycofa się z de- 
cyzji o zakupie firmy za 40 milionów dolarów? 
PM: EA już zarobiła na tej transakcji. Theme 
Park został sprzedany w ponad dwóch milio- 
nach egzemplarzy. W dwa i pół roku po zaku- 
pie, firma dostała do dystrybucji Theme Ho- 
spital, Dungeon Keeper, Populous 3 i Theme 
Park. Dodatkowo — mają oni również auto- 
rskie prawa intelektualne do serii Therne, Po- 
pulous i Dungeon Keeper. Kupili najbardziej 
stabilną firmę tworzącą gry, jaka kiedykolwiek 
istniała i będzie istnieć w świecie, w którym 
tworzy się coraz więcej bubli. 


Ja również nie zamierzam wycofywać się z 
decyzji o sprzedaży. Muszę sprzedać tę firmę, 
gdyż Bullfrog bardzo się zmienił. Firma stała 
się typowym źródełkiem pieniędzy ze swoimi 
menedżerami personalnymi. Wszyscy mają 
swoje kariery. Jest to właśnie taki model 
przedsiębiorstwa, jaki wielu chciałoby widzieć. 
Ale ja, niestety, do nich nie należę. 


PCG: Co teraz będziesz robił? 

PM: Ja i trzech moich przyjaciół mamy za- 
miar założyć nową firmę, w której zajmiemy 
się tworzeniem gier. Nie zabiorę jednak ze 
sobą wszystkich, którzy pracują dla Bullfrog! 
Nie można budować czegoś nowego ze sta- 
rym zespołem, ze wszystkimi starymi pomys- 
łami, jak to się powinno kręcić. Wciąż jeszcze 
żywię wiele ciepłych uczuć dla Bullfrog i 
mam nadzieję, że doznają oni jeszcze wielu 
sukcesów. Nie chciałbym skrzywdzić ich w ja- 
kikolwiek sposób. 


Tak więc, drogi Petera Molyneux i Bullfrog 
rozdzieliły się. Peter stworzy nową firmę, a 
kiedy za miesiąc znów się spotkamy, będziemy 
mogli opowiedzieć Wam już pełną historię 
Dungeon Keeper. Leg 
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„Z jednej strony sześć, a z drugiej pół tuzina.” Tak się 
mawia dla określenia wyraźnej równowagi. 


la niektórych ludzi 
bycie 'nieco zagubio- 
nym” jest miłym uczu- 
ciem. Artyści i aktorzy 
czerpią inspirację ze 
swych własnych nie- 
zwykłych schematów, 
przestępcy deklarują 
brak rozróżnienia pomiędzy dobrem, a złem. 
Hormonalnie pobudzeni młodzieńcy w okresie 
dojrzewania snują się z tomikami Biblioteki 
Klasyki pod pachą, z desperacką nadzieją, że 
to się spodoba dziewczynie z biblioteki. 
Dziwny jest ten świat. 

Ale w taki sposób 'zagubiona' gra kom- 
puterowa, to trochę ryzykowna propozycja. Na 
jednym końcu całego spektrum jest wyma- 
rzona sytuacja — stworzenie całkowicie no- 
wego typu gry z elementów starszych, uzna- 
nych już stylów. Natomiast z drugiej strony 
jest nieskończona ilość możliwych efektów — 
totalny bałagan wynikający z łapania zbyt 
wielu srok za ogon. Ale nie zaczynajmy od 
komplikowania spraw, Need For Speed 2 nie 
próbuje zbytnio zrewolucjonizować gatunku 
gier samochodowych — nie ma tu elementów 
japońskich RPG czy taktycznej gry wojennej — 
i nie oznacza to, że jest grą słabą lub choćby 
przeciętną. Po prostu znaczy to, że sama nie 
bardzo wie, czego chce. 

Z jednej strony masz dziewięć najnow- 


szych super samochodów z całego świata — ta- 
kich, które nawet u czołowych kierowców wy- 
ścigowych wywołują niezdrowe podniecenie. 
Kierowca w NFS2 ma dostęp do (w kolejności 
bez jakichkolwiek związków z 'rajcownością” 
danego modelu) Ferrari F50, McLaren Fi, 
Lotus Espirit V8, Italdesign Cala, Ford GT90, 
Lotus GT1, Ford Indigo, Isdera Commenda- 
tore 112i oraz Jaguar XJ220. I, o czym spieszy 
poinformować Cię podręcznik, sekwencja FMV 
oraz ekran statystyczny, Electronic Arts za- 
kupił licencję na wszystkie te samochody, da- 
jącą dostęp do specyfikacji technicznych wszy- 
stkich tych modeli, a tym samym pozwalającą 
na maksymalnie dokładne ich odwzorowanie. 
Jaguar wygląda tu jak prawdziwy XJ220, a 
Ferrari zadziwiająco podobne jest do rzeczywi- 





„Sama nie bardzo wie, 
czego chce.” 





stego F50, aż po emblemat ze stojącym dęba 
koniem pośrodku kierownicy. Tak to wygląda, 
jeśli używasz wyłącznie widoku z kabiny, w 
przeciwieństwie do dwóch widoków zewnę- 
trznych. Tak więc, po przetrawieniu faktu, że 
Need For Speed 2 chce być symulatorem sa- 
mochodowym, wróćmy (za pośrednictwem ze- 
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(Powyżej) Precyzyjna aż po dwa (niesymetrycznie 
ustawione) lusterka boczne. (Powyżej, z lewej) 
Gra z widokiem spoza samochodu jest, jak za- 
wsze, o wiele łatwiejsza. 


Czai 


stawu na wpół ukrytych menu gry) do pier- 
wszego wyścigu. 

Jest on bardzo fajny — miła szeroka 
droga, łagodne zakręty i opcja dodająca nor- 
malny ruch drogowy. A najlepsza ze wszy- 
stkiego jest tu możliwość zobaczenia, jaką 
prędkość możesz wydusić, gdy próbujesz 
zmusić ten piekielny super wóz do brania za- 
krętów na pełnym gazie. Jednakże, począwszy 
od toru drugiego, zaczyna dziać się coś nie- 
pokojącego. Gra, w którą zacząłeś grać jako w 
symulator, niespodziewanie zmienia się w 
zręcznościówkę. 

Większość przyjemności, jaką dawała 
oryginalna Need For Speed, pochodziła z 
fragmentów czystego wyścigu drogowego 
(oraz oczywiście ze zbijania kasy). Zamiast 
normalnych dawnych pętli, miałeś raczej 
przejechać z punktu A do punktu B w jak 
najkrótszym czasie. Co więcej, droga, jaka 
przed Tobą leżała, wyglądała jak droga, którą 
jeździsz do pracy. No, prawie tak. To był taki 
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owa 


rodzaj drogi, jaką jeździsz dzień po dniu, a 
ściślej mówiąc, taki rodzaj fantazji, bo The 
Need For Speed dawała żyć, pozwalając 
wcisnąć gaz do dechy i nie przejmować się 
konsekwencjami. Cały problem z następ- 
czynią polega na tym, że o ile nie masz zwy- 
czaju prowadzić pod wpływem LSD, to w 
życiu nie zobaczysz czegoś takiego, jak pięć z 
sześciu tras w The Need For Speed 2. 
Weźmy na przykład trasę himalajską. Po- 
minąwszy ciągłe zakręty o 180 stopni, jest na 
niej most linowy. A Ty masz po nim przeje- 
chać. Swym doskonale odwzorowanym XJ220. 
A potem natrafiasz na szereg ludowych wia- 
traczków, wydających dźwięk taki, jak wielkie 
wentylatory w Blade Runnerze. A kiedy pró- 
bujesz równocześnie skupić się na kierownicy 
(analogowej lub cyfrowej — miły gest) i roz- 
myślasz nad niestosownością tego wszy- 
stkiego, nagle natrafiasz na jedną z wielu 'wy- 
skoczni” tej trasy i szybujesz w powietrzu. I to 
wszystko w samochodzie, który kosztuje setki 





(Powyżej) Nierealistyczne wyskocznie na trasie 
często prowadzą do takich nonsensów. (Po prawej) 
Pierwsza (i najłatwiejsza) trasa jest najlepsza. 





tysięcy dolarów (mówi o tym sekwencja filmo- 
wa!) Ja tu się boję zabrudzić plastikowe po- 
krycia foteli, a mam odgrywać gieroja. 

* Anie jest to jedyna trasa, która ma 
braki realizmu. Poza pierwszą, wszystkie są 
trochę nie na miejscu. W jednej minucie ści- 
gasz się w sympatycznym, wielkomiejskim kra- 
jobrazie, a w następnej znajdujesz się na 
czymś, co przypomina tor kaskaderski na 
środku pustyni. I problem nie w tym, że trasy 
nie odzwierciedlają rzeczywistości, tylko w 
tym, że nie pasują do realizmu gry. 

Cios chybiony... bo Ty akurat nie jesteś 
typem gracza, który w ogóle zważa na autenty- 
czność tras? A jak się w to gra? The Need For 
Speed 2 jest ekstremalnie kompetentnym ka- 
wałkiem programu. Poziom szczegółów tła jest 
wspaniały, szczególnie jeśli się weźmie pod 
uwagę prędkość działania gry. Wybór trybu 
Arcade lub Simulation zmienia wpływ kolizji 
na obniżenie prędkości, ale obsługa samo- 
chodu w obu przypadkach jest podobna (i w 
obu trudna). Widok z wnętrza i sprzed samo- 
chodu daje dobre poczucie prędkości i tylko w 
paru przypadkach trasa zaczyna migotać w 
przeciwnym kierunku. Rzecz jasna, by na- 
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pawać się grą w całej jej graficznej chwale, 
musisz mieć mocny PC, ale EA załączyła sporą 
porcję przełączników optymalizujących. Co je- 
szcze jest dobre? Jak to zwykle w przypadku 
wyścigówek z EA, muzyka — melodie odpowie- 
dnio dobrane do szybkiej jazdy. 

The Need For Speed 2 jest jedną z tych 
nieszczęsnych gier, przy których, choć zasłu- 
gują na górne rejony 70%, większa część re- 
cenzji jest poświęcona roztrząsaniu tych ich 
fragmentów, które są poniżej przeciętnej. To 
nie dlatego, że jesteśmy tu w redakcji tacy 
krwiożerczy, tylko dlatego, że kiedy dostajemy 
grę, która jest prawie wspaniała, to nie mo- 
żemy się powstrzymać przed analizowaniem, 
dlaczego tylko prawie. JAMES ASHTON 
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Po części symulacja, 


po części chcąca być m2 jeż) 
Sega Rally, The Need 
For Speed 2 jest bar- SA 
dzo dziwnie smakują- 4 
cym kąskiem. i Ad U 
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ryb Multi-Player Modem dla 2 graczy 

sieć lokalna IPX dla 8 graczy 
Strona WWW http://www.westwood.com 
Data Wydania 


i 


Westwood mógłby we- 
pchnąć cokolwiek na tę 
płytkę, a my byśmy to i tak 
kupili... Mogli, ale na szczę- 
ście tego nie zrobili — wy- 


konali za to spory kawał Mistrzowie infiltracji obozu przeciwnika, sowiecki Super Szpieg, wraz z cudownym psem Petrą, wykonali 
dobrej roboty! przemiłą i wystrzałową niespodziankę dla przeciwnika. 


la prawdziwych miłoś- 
ników Command © 
Conquer, takich którzy zĄ i M 5 
swoje ulubione soczki 
pociągają w Berlinie Niemal tak, jak w starym filmie science-fiction To przyszło z pustyni, możesz się tutaj 














przed obiadem, a w natknąć na misję, w której atakują wielkie mrówki. W Counterstrike jest ukryty klucz 
czasie kolacji mieszają do jej uruchomienia; żebyście nie musieli przesiadywać nad książką kodową i alfabe- 


„koktajle Mołotowa” w tem Morse'a w celu odszukania sposobu jej aktywacji — podpowiem Wam, jak to zro- 
Moskwie, Virgin przygotował nie lada grat- bić: wystarczy, przytrzymując lewy klawisz SHIFT, kliknąć na okrągłym głośniczku po 
kę — bardzo długo oczekiwane rozszerze- prawej stronie ekranu, w górnej jego części. 
nie do Red Alert — Counterstrike. Będziesz Dostaniesz się do całej nowej kampanii, w której Twoim celem jest zniszczenie 
musiał przebić się przez szesnaście no- kolumny trzymetrowych mrówek, tak, jak się to działo w tym filmie klasy B z lat pięć- 


dziesiątych. Są one naprawdę świetne, z wielką ilością zmiennych, dopracowaną tak- 
tyką i zupełnie świeżym spojrzeniem na grę. Używać można cywilów — ekspertów w 
„Walka jest o wiele subtelniej- celu zagazowywania mrowisk gigantycznych owadów, czy też do oczyszczania wro- 
gich bunkrów z 
resztek chityny. 
Przednia zaba- 
wa, a na doda- 
tek — szalenie 
trudna, nawet 





sza: rozpoczyna się nagle, ró- 
wnocześnie na wielu frontach.” 








przy 'normal- 
teligencja, sterująca swoimi jednostkami i nym! ustawie- 
często, ale nie regularnie przejęcie inicja- niu poziomu 
tywy w grze będzie nie lada wyczynem dla Auuuu! Już nie masz mrówek w spodniach! Teraz siedzą w Twoich czołgach! trudności. 





wielu ludzi. 


Na szczęście We- 

stwood, po wypu- 

szczeniu Covert 

Ops, chyba zrezyg- 

nował z utrudnia- 

nia życia graczom 

przez rzucanie na 

ich skromne siły 

przeważających sił 

wroga; zamiast te- 

go — programiści 

przyłożyli się do 

pracy i dzięki te- 

mu powstały znacznie lepsze algorytmy walki. Teraz komputer nie atakuje 
na ślepo, metodą walca drogowego — walka jest o wiele subtelniejsza: roz- 
poczyna się nagle, równocześnie na wielu frontach. Żeby wygrać, będziesz 
musiał być równocześnie wszędzie — jeśli zbyt długo będziesz się zajmo- 
wać kombajnami do wydobywania rudy, możesz zastać zniszczenia, któ- 
rych nie będziesz w stanie nadrobić. Autorzy z Westwood umieścili tutaj 
również każdy z tricków, który pojawił się w Red Alert, tak by wyprodu- 
kować prawdziwie znakomitą mieszankę misji. Bardzo często przyjdzie Ci 
wypełniać równocześnie kilka celów dla ukończenia misji; a każdy z nich 
może wymagać innego sposobu — w jednej części mapy Twoje oddziały się 
skradają, podczas gdy w drugiej — musisz rozpocząć pancerny zagon kil- 
kunastoma czołgami. 

Po nowych misjach spodziewałem się również jakiś nowych bajerów, 
które pozwolą mi zasmakować prawdziwego słońca nad pustyniami... Może 
czołg wyposażony w teslowskie cewki? Oczami umysłu widziałem już, wraz 
z Owenem, jakieś super-mamucie czołgi, które mogą przebić się przez linie 
wroga niczym legendarny Młot Thora, Władcy Gromów. A znaleźliśmy... 
ruchomy zakłócacz radaru! I tak jest z wszystkimi nowymi jednostkami — 
nie ma wśród nich nic, czego nie można by zrobić z istniejących już, za 
pomocą jednego z edytorów jednostek dostępnych w Internecie. Są tutaj 


niemalże wszystkie jednostki z Red Alert, wymieszane z nowymi typami 
broni, aż do bojowych głowic nuklearnych włącznie. Nie zostały one, nie- 
stety, włączone do „drzewa produkcyjnego”, czyli czegoś, co ogranicza moż- 
liwość produkcji pewnego typu jednostek, przez co będzie można użyć ich 
jedynie w jednej lub dwóch misjach przeznaczonych dla jednego gracza 
(które, swoją drogą, nie są połączone w kampanię, tylko gra się w nie od- 
dzielnie). Nie można ich używać w grach w trybie wielu graczy... 

Ale jeśli chciałbyś grać w trybie wielu graczy, to sto nowych map, 
umieszczonych na tym krążku, jest wartych zagrania — a zakup z tego 


choćby tylko powodu, jest całkiem uzasadniony. 
Co najważniejsze, 
Counterstrike jest o wiele 
lepsza od Covert Ops i to [[EJGAMER OCENA [[EJGAMER OCENA 
na dodatek — pod każdym 


O wiele lepsze po- 


względem! Niezależnie jak 

chcesz grać — czy sam, czy ziomy od tych, któ- 

z kolegami: jest tutaj wy- re zwykle można 

starczająco wiele przyjem- znaleźć w Sieci, ale 

ności dla każdego. nowe potwory są 4 
MARK DONALD  rozczarowujące. 0 
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cóż to za tytuł? Wojownicy 
walczący w piaskownicy? 
Wojownicy ulepieni z pias- 
ku? Wojownicy obrzucający 
się piaskiem? Oczywiście, że 
nie. To w istocie stara histo- 
ria o statkach kosmicznych 
w starożytnym Egipcie. Sta- 
ra śpiewka z Gwiezdnych Wrót. 

Jesteś pilotem jednego z tych szybkich ma- 
łych statków, które oczywiście przybywają uzbro- 
jone w bomby, rakiety, a nawet karabiny maszy- 
nowe, i którymi musisz zniszczyć setki podobnie 
uzbrojonych czołgów, statków kosmicznych i ro- 
botów w stylu MechWarrior. 

Znajoma struktura misji zaczyna się krót- 
kim opisem celu, co wyraźnie sprowadza się do 
lotu do określonego miasta, oczyszczenia go z 
wrogów, a potem lotu do innego miasta i zro- 
bienia tego samego. W 30 misjach jest dener- 
wująca ilość bardzo podobnych działań. Nie le- 








Beztrosko ignoruj ąc groźbę, że (Powyżej) Teren aktualizuje się zbyt wolno, a 


góry i budynki nagle wystrzeliwują przed To- 


będą mieć piasek W kanap- bą. (Powyżej, po lewej) Nocna misja. Nie po- 
kach, W swej n ajnowszej strze- trzeba wiele zręczności, by lecieć wprost na 


przeciwnika, plując ogniem ze wszystkich luf. 


lance Gremlin zdecydował się (Po lewej) Te pomarańczowe bloki, to Twoje 
odtworzyć starożytny Egipt. IWZZYDAIT 





Zdaje się, że Gremlin splądrował sarkofagi wielu gier, by wytworzyć Sandwarriors. 
Samo w sobie nie jest to oczywiście złe, ale jeśli się już zapożycza elementy z in- 
nych gier, to warto je chociaż trochę ulepszyć. Może się mylę. Może programista 
nigdy nie grał w Terminal Velocity czy MechWarriora. Jednak wątpię. Sprawdźcie 
dowody i oceńcie sami... 


Most. Fajnie. Ale co Cała gra wiele zapo- Potrzebujesz latać Atu mamy hieroglify. 
na nim? Czy to Me- życza z Terminal przez budynki, by uzu- Były w Dune II. A|- 
chWarrior? Iron As- Velocity. Tylko nie pełnić amunicję i osło- bo w Exhumed. 
sault? Earthsiege? _ jest taka dobra. ny. Toż to Descent. Prawdopodobnie. 


(Powyżej) Wielkie statki, takie jak ta kula, są dobrze chronione wieżyczkami laserowymi. Mogą przyjąć wiele ciosów, ale końcowa 
eksplozja robi wrażenie. (Na górze) By odnowić osłony Twego statku, trzeba przelecieć przez określone budynki. 


















piej wyglądają same akcje. Od chwili startu Twą 
uwagę przyciąga kilka wrogich statków, które 
nie są nawet trudne do zniszczenia, bo po pro- 
stu lecą na Ciebie. A Twoją nagrodą za zestrze- 
lenie ich wszystkich jest kolejna szóstka stat- 
ków, które raczej kontynuują nękanie Cię niż 
stanowią faktyczne zagrożenie. Ale ostrzegam, 
to nie jest nawet w połowie tak irytujące, jak 
pojazdy naziemne, które są niesamowicie od- 
porne i wieki zajmuje ich zniszczenie. Wszy- 
stkie mają w dodatku tendencję do gromadze- 
nia się w jednym rejonie, więc pieczołowicie za- 
planowany, pojedynczy nalot, nigdy nie może 
się powieść, po prostu dlatego że na drodze sta- 
je Ci przegroda z laserów i rakiet. 

Jednak największą wadą Sandwarriors 
jest grafika. Pojazdy są zaprojektowane źle i 
bez polotu (z topornego tłumu wyróżniają się 
tylko transportery czołgów), a poza sporady- 
cznie się pokazującymi piramidami, zabudowa- 
nia miejskie wszystkie wyglądają tak samo. 
Generowanie terenu również pozostawia wiele 
do życzenia. Odległe obiekty nagle wystrzeli- 
wują z powierzchni, gdy się do nich zbliżasz, a 
sama powierzchnia pełznie przed Tobą, aktua- 
lizując się kwadrat po kwadracie. Biorąc pod 
uwagę bezdyskusyjne mistrzostwo w grafice 
3D dostępne Gremlin (jak to .widać w Har- 
dwar lub Realms Of The Haunting) engine 


Ziarnista 


Sandwarriors powinna być bardziej adekwat- 
na. Strzelanki są jednym z kilku gatunków 
gdzie dobra grafika jest niezbędna dla dobrego 
samopoczucia gracza. 

Jest tu jednak trochę miłych, oryginal- 
nych rozwiązań. Sześć trybów autopilota moc- 
no ułatwia życie, pozwalając Twemu statkowi 
wykonywać takie zestawy manewrów lotni- 


„Zaśmiecona irytującymi, 
podstawowymi błędami.” 





czych, jak okrążanie namierzonego wroga. Ofe- 
rowanych jest wiele punktów widzenia, włą- 
cznie z użyteczną opcją „poniżej”, która po- 
zwala Ci obserwować powierzchnię i z bezpie- 
cznej odległości wyznaczać cele dla bomb. 
Niestety, Sandwarriors jest zaśmiecona irytu- 
jącymi, podstawowymi błędami. Wspinanie się 
jak najwyżej, najczęściej zostaje gwałtownie prze- 
rwane, jakbyś uderzył o twardą czaszę, natomiast 
wielokrotne tłuczenie w zbocze góry można po- 
wtarzać w nieskończoność, bez żadnych wyraź- 
nych uszkodzeń (wierzcie mi, próbowałem). 
Szczególnie brak jest misji, które zmu- 
szają do działania pomimo tych błędów i bę- 





dzie to powszechnym żądaniem wszystkich, 
którzy podobnie jak ja opłakują brak prostych 
strzelanek na PC. 

Obecnie Sandwarriors napotyka na bardzo 
mocną konkurencję i obawiam się, czy uda jej 
się przeżyć obok wspaniałej X-Wing vs TIE Fig- 
hter czy Comanche 3 z Novalogic, która ma nie- 
samowicie efektywną engine generowania terenu. 
Tu nie ma nic choć zbliżonego jakością do tych 
dwóch tytułów, ani nawet do Terminal Velocity 
sprzed roku. A ponadto, to dodatkowy kamyczek 
do ogródka Sandwarriors, Terminal Velocity moż- 
na obecnie dostać na wyprzedażach. 

Jeśli nie liczysz się z pieniędzmi albo po 
prostu masz ochotę sobie postrzelać, to da Ci 
ona rozrywkę na kilka godzin. Jednak podobień- 
stwo misji i pozbawiona natchnienia grafika 
oznaczają, że przedłużanie rozgrywki jest mało 
atrakcyjną perspektywą. _ MATTHEW PIERCE 
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Ostra strzelanina 

przytępiona przez Y) 
marną grafikę i 

nieciekawe misje. 
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Niektóre małżeństwa są po- 
myłką. Ale czy to połącze- 
nie gatunków jest skazane 
na klęskę? 


* adne dziecko lat siedemdzie- 
siątych nie może się nie skulić 
* przy powtórkach serialu Star- 
sky i Hutch. Przywykliśmy do 
myśli, że ci faceci byli odjaz- 
dowi. I podobnie sądzimy o 
muzyce funky (rany). I przy- 
wykliśmy do tego, że możemy 
nosić wielkie fryzury afro, czy jesteśmy czar- 
ni, czy też nie. Ale prawdę powiedziawszy, 
takie uczucia są bardzo rzadkie i dlatego 
jest coś zadziwiającego w tym obecnym na- 
wrocie do lat siedemdziesiątych. Uważam, 
że odpowiada za to Pulp Fiction, cholerny 
Tarantino oraz te wszystkie ciołki, które na- 
gle odkryły muzykę z lat siedemdziesiątych. 
Tacy jak Activision. Załaduj Interstate 
76, a zostaniesz zbombardowany takimi me- 
lodiami, na jakie mogłeś się jedynie na- 
tknąć w jakimś tanim barze z wczesnych fil- 
mów o Brudnym Harrym oraz na składan- 
kach przebojów z Teleshopu. A potem, po- 
tem masz tych dwóch facetów (z których je- 
den ma fryzurę afro i jest czarny), sączą- 





















Hej, chłopie (itd.) Masz się 
dostać z A do B, kierując się 
mapą taką jak ta. To na- 


To pościg samochodowy, ze strzela- 
niem, wczorajszy. Albo raczej z połowy 
lat siedemdziesiątych. 





Naciągana 


cych napoje ze skrobanym lodem i jeżdżą- 
cych pojazdami podejrzanie przypominający- 
mi lata siedemdziesiąte. Znacie ten typ, 
wielki krążownik szos z silnikiem V8, który 
żłopie paliwo tak łapczywie, jakby się bał, 
że wyjdzie ono z mody (ach, ta ironia). 
Wszystko bardzo starsko-hutchowate, bar- 
dzo kiczowate, wywołujące skulenie u dzieci 
lat siedemdziesiątych. 

W efekcie ta gra jest bardzo długim po- 
ścigiem samochodowym, w którym w szalo- 
nych poślizgach ganiasz wszelkiej maści 
przestępców, poszukując wyczerpujących się 
zapasów paliwa. Ścigasz samochody, strze- 
lasz do nich póki się nie zatrzymają i nie- 
wiele więcej się dzieje. I jest to trochę zaba- 
wne. Do pewnego stopnia. Przeszkadza fakt, 
że mechanizm prowadzenia jest fatal- 
ny (nasuwając nieodparte wraże- 
nie, że programiści nigdy nie 

prowadzili samochodu) oraz to, 
że strzelanie do pędzącego 
obiektu jest naprawdę dość 
trudne, jeśli równocześnie pró- 
bujesz prowadzić pędzący pojazd 
z silnikiem V8. Przez to takie 
ostrzelanie samochodu, by się 
zatrzymał, musi zająć do- 
brą chwilę. A potem do- 
chodzi fakt, że muzy- 


dziesiątych, która z początku jest z lekka 
rozrywkowa, zaczyna się stawać nieco de- 
nerwująca. A szczytem wszystkiego jest en- 
gine 3D, która z wyraźnym wysiłkiem wal- 
czy o osiągnięcie, bez zawieszenia się, kolej- 
nej pyrkoczącej klatki. 

Ale to dobry pomysł. I czasami nawet 
może zadziałać. Możesz mieć uczucie, że 
grasz w pościgach samochodowych Star- 
sky'ego i Hutcha, a to obecnie jest nawet 
dosyć modne. Są tu dwa typy rozgrywki 
(długi, z powiązaną ze sobą serią pościgów 
samochodowych i krótki, będący staccato 
pojedynczych scenariuszy), jest tu olbrzymi 
zakres czynności, jakie możesz wykonać, 
aby Twój samochód jechał szybciej i pił 
więcej paliwa, no i możesz nawet strzelać 
przez boczne okna, jak na strzelnicy samo- 
chodowej. Tyle że wszystko musisz wykony- 
wać powoli, a to aktualnie nie jest na PC 
w dobrym tonie. PAUL PETTENGALE 
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Pomysł dobry, tyl- 
ko wstyd, że obsłu- 
ga samochodu ni- 
jak się ma do rze- 
czywistości. Nawet 


4. 


prawdę dosyć łatwe. czka z lat siedem- 








w przypadku V8. 
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Miłośnicy Quake dostają 
nowy pakiet poziomów do 
swojej ulubionej zabawki. 
Ale uwaga! Tym razem jest 
tutaj smok! 


zy po nieprzebranym boga- 
ctwie poziomów Quake w 
Internecie i niemal na każdym 
CD GAMERZE, czy wreszcie, 
przy możliwości stworzenia 
własnych światów w edytorze, 
jest konieczne dokupowanie 
kolejnego pakietu misji? Cóż, 
odpowiedź brzmi — TAK!!! 

Mimo że minęło tylko kilka miesięcy od 
premiery, znakomitego moim zdaniem, Scourge 
Of Armagon, pierwszego „oficjalnego” zestawu 
poziomów, Dissolution Of Eternity pokazuje, że 
tak jak piwa i chipsów — nie jest za dużo. 

Zaraz po rozpoczęciu gry, otoczyło mnie 
stado kolegów z redakcji — wszyscy wokół robili 
potworny szum wokół nowego, smoczego bossa. 

Mimo że ganiałem po labiryncie uzbrojony 
jedynie w strzelbę i obłąkańczy śmiech, przez 
niemalże wieczność (czyli tytułowe „eternity” ;-), 
Dissolution nigdy nie było aż tak trudne, żeby 
stało się irytujące... Na normalnym poziomie 
trudności jest to wyzywająca, pełna zabawa. Po 
pewnym czasie (w którym będziesz oglądać no- 
we tekstury, pobawisz się nowymi zabawkami, 
odkryjesz bardzo pomysłowe zagadki) zauwa- 
żysz, że Dissolution jest nowym zestawem świet- 
nych poziomów! 

Zawsze jest miło posiadać mnóstwo dodat- 
ków. Nieoficjalne pakiety, takie jak Shrak lub 
Aftershock, były całkiem miłe, a Scourge był 
szeroko oklaskiwany z powodu dołączenia no- 
wych, świetnych broni, kilku znakomicie opra- 
cowanych potworów i, przede wszystkim, spryt- 
nie zrealizowanych poziomów. 


Pentium 90, 16 MB RAM 
_ Wszystkie typowe | 





„Kolejny znakomity zestaw misji.” 





Dissolution jest kolejnym rozszerzeniem wspa- 
niałości Quake i Scourge, mimo że ten pierwszy 
z dodatkowych zestawów jest nadal dla mnie na 
topie. Dissolution przoduje, jeśli chodzi o no- 
winki w arsenale, takie jak gwoździowiec strze- 
lający ładunkami lawy czy zwielokrotniona wy- 
rzutnia granatów i rakiet, ale jeśli chodzi o no- 
we potwory, to są one raczej cienkie i żałosne... 
Dla przykładu — fantom rycerza został zamie- 
niony na sam miecz, który za Tobą gania i pró- 
buje Cię ciachnąć; węgorze elektryczne, overlor- 
dowie czy piekielna galareta, które są dość 
skromnymi dodatkami, nie robią większego wra- 
żenia. Żaden z przeciwników nie wywiera wraże- 
nia dopóki nie spotka się smoka. 

Opinie w biurze są podzielone, jeśli chodzi 
o tę bestię. Wszyscy zdawali się spodziewać cze- 
goś większego, ale po pewnym czasie chyba do- 


Dissolution Of Eternity 





CH z 


(Powyżej) Smok w całej swojej plazmowo-plującej 
krasie. (Po lewej) Jeszcze jeden nowy potwór. Po- 
patrz w te oczy... 





cenili zwierzaka, kiedy ten, latając nad głowami, 
eksploduje w bardzo efektowny sposób — opa- 
dając później w deszczu łusek i resztek skrzydeł. 
Dodanie tylko jednego poziomu dla trybu 
multiplayer jest chyba największym rozczarowa- 


rwać 


niem. Tym bardziej dziwi dołożenie nowych op- 
cji dla tego trybu gry — można grać w deat- 
hmatch na przykład z włączoną opcją zdobywa- 
nia sztandaru przeciwnika... A poziomy przezna- 
czone dla gry samotnej są stanowczo zbyt wiel- 
kie, żeby grać w nie grupą mniejszą niż dziesięć 
osób. Ale z drugiej strony — ta wielkość pozio- 
mów w Dissolution jest imponująca, zwłaszcza 
że są one znakomicie obmyślone i wykonane. 
Ten dodatek nie wnosi nic więcej niż 
Scourge, ale jest świetną propozycją dla miłośni- 
ków Quake. MATTHEW PIERCE 


[Że] GAMER ocENA 


O wiele lepsze po- 
ziomy od tych, któ- 
re zwykle można 
znaleźć w Sieci, 


ale nowe potwory % 
są rozczarowujące. 
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Nie jest to coś, przez co 
cały świat stanie w płomie- 
niach, ale i tak będzie zna- 
komitą częścią bardzo rzad- 
kiego gatunku gier opartego 
na westernach. 


zasami przychodzą do 
głowy takie oczywiste po- 
mysły, że dziwisz się, że 
nikt nie wpadł na to 
wcześniej. Pewnie każdy z 
Was mógłby przytoczyć 
wiele takich przykładów. 
Ja też mam jeden: klon 
Dooma utrzymany w konwencji westernu. 
Wyobraź sobie, że masz strzelbę, bohatera, 
który włóczy się po opuszczonym mieście, 
negatywa Sancheza, przesyconego tanią te- 
quilą, typowego przedstawiciela swojego ga- 
tunku... I masz — Outlaws. 

Najnowsza strzelanina z LucasArts oparta 
na filmie, została zainspirowana przez spag- 
hetti westerny Sergio Leone, w których męż- 
czyzna żył ze strzelbą w ręce, a umierał z ho- 





norem (a czasem i odwrotnie). 

Były szeryf James Anderson po zabiciu 
niewinnego człowieka, wycofał się i żyje w spo- 
koju. Ma wspaniałą żonę, Annę, oraz doku- 
czliwą córkę — Sarah. Jednakże Bob Graham, 
nasz lokalny przestępca, chciałby zdobyć wszy- 
stkie tereny wokół domu Andersona, żeby za- 
robić na tym kupę szmalu. A jeśli aktualni jego 
lokatorzy nie zechcą się wyprowadzić, ma już 
swoje sposoby, żeby ich przekonać. Wraz ze 
swoimi niezbyt przyjemnymi współpracowni- 
kami, Mattem Śmiercią” Jacksonem i 'Chu- 
dym' Samem Fultonem, postanawiają złożyć fi- 
nalną ofertę pani 'Skazanej'” Anderson, kiedy 
jej mąż znajduje się w mieście. 

Kiedy ten wraca, znajduje cały dom w 
ogniu i żonę wydającą ostatnie tchnienie. 
Jakby tego było mało, bandyci porwali ró- 
wnież Sarah. Anderson znów chwyta za broń 
i rusza śladem złoczyńców. 

Prawdopodobnie najlepszą rzeczą w Out- 
laws jest to, że wszelkie konwencje westernowe 
zostały tutaj żywcem przyjęte z ekranów. Cała 
historia jest ukazana w znakomitym, czyli 
zwykłym już dla LucasArts stylu wstawek fil- 
mowych — animowanych scenek. Jak zwykle re- 
żyseria, pomysł i wykonanie mogłoby zawsty- 
dzić większość z popularnych japońskich 
kreskówek. Ustawienie kamery, efekty dźwię- 
kowe i ścieżki z głosem, widać że robili to lu- 
dzie z dużym doświadczeniem. 

Ale kiedy już rozpoczniesz grę, wszystko 


Jak zawsze w tego typu grach, jest wiele tajnych miejsc. Wystarczy je tylko znaleźć. 


Zbiornik z wodą na poziomie drugim jest „nie- 
co” głębszy niż na to wygląda. Wskakuj. 


Znajdujesz różne rzeczy oraz niewinnych ludzi. 
Ale ich też możesz zastrzelić. 














(Na górze) W korytarzu słychać 
jakiś zgiełk. Pewnie ktoś umiera w 
barze. 

(Powyżej) Luneta przy karabinie 
jest wygodna do załatwiania takich 
tchórzliwych snajperów, ale kiedy 
jej używasz, możesz poruszać się 
tylko bardzo powoli. 





się zmienia; niestety, na gorsze. Tak naprawdę, 
jest to ulepszona wersja Dooma, oparta na en- 
gine z Dark Forces. Włóczysz się po mieście 
znanym z milionów westernów, zewsząd poja- 
wiają się stada negatywów; zbierasz amunicję, 
zdrowie (w postaci toreb lekarskich i manie- 
rek) oraz, czasem, obiekty, które służą do roz- 
wiązywania zagadek. Dostępne są również róż- 
nego rodzaju „wzmacniacze”, takie jak na 
przykład odznaka szeryfa, która pozwala Ci na 
czasową nietykalność. Po ukończeniu poziomu 
wyświetlana jest kolejna scenka, w której wi- 
dzisz kolejne części opowieści: droga z Twojego 
miasta, do miasta — Sanktuarium, widok z pę- 
dzącego pociągu i tym podobne rzeczy. 

Byłem tam i robiłem to. Osiem razy. I 
muszę to powiedzieć — Arizona w wykonaniu 
engine z Dark Forces w czasach, kiedy króluje 
Quake, wygląda dość mizernie. 

Pierwsze wrażenia nie są zbyt dobre: wy- 
baczcie, ale czy te postacie są 
BITMAPAMI? Dlaczego 
wszystko się odkształca, 
kiedy patrzę w górę i w 
dół oraz dlaczego 
nie mogę wszę- 
dzie pozaglą- 
dać? Także 
tekstury są 
nieco topor- 

ne... 
Ale daj grze 
szansę, a zoba- 
czysz, że bardzo 
wciąga. Po pier- 
























Lont dynamitu podpal cygarem. Ale pamiętaj, żeby 
wyrzucić to jak najszybciej (dynamit, oczywiście, 
a nie cygaro). 


wsze, zwiększ rozdzielczość, jako że grafika w 
niskiej jest cieniutka, a już nawet na Pentium 
100 jest w stanie działać w wyższej rozdziel- 
czości. Kiedy już to zrobisz, będziesz w stanie 
docenić znakomicie wykonaną scenerię. Pod- 
kręć dźwięk, a usłyszysz znakomitą muzykę 
rodem z westernów. 

Posłuchaj krzyków swoich niedoszłych za- 
bójców: „Jesteś sam!”, „Gdzie jesteś, króli- 
czku?”, „Widziałem lepsze strzelanie na wiej- 
skiej strzelnicy!”. Zauważ też, że przy ich 
pomocy możesz nie tylko znaleźć kierunek, z 
którego mogą się pojawić przeciwnicy — ró- 
wnież, zależnie od odległości, będą one głoś- 
niejsze lub cichsze. Poszukaj ukrytych pomie- 
szczeń, a znajdziesz różne ciekawe zabawki. 

Uzbrojenie rozczarowuje. Jest dziewięć 
typów broni, ale tak naprawdę, jedynie dy- 
namit i nóż są inne; pozostałe to wariacje na 
temat strzelby. Przeładowywanie broni jest rę- 
czne, przez co gra jest nieco trudniejsza. Liczba 
mosiężnych, żelaznych i stalowych kluczy jest 
całkiem pokaźna, jako że drzwi się nie otworzą, 
jeśli klucze nie są wykonane z odpowiedniego 
materiału. Czasami będziesz również potrze- 
bować innych obiektów, takich jak łopata albo 
wieczne pióro... wieczne pióro? 

Oprócz standardowej gry jest do wyboru 
możliwość pogrania w pięć tak zwanych Misji 
Historycznych, jedna wielka arena, na której 
bez żadnego scenariusza polujesz na wybranego 
przeciwnika oraz tryb przeznaczony dla wielu 
graczy, który ma wbudowaną obsługę zarówno 





To jest klucz. I na dodatek, wygląda na całkiem przy- 
datny... Ale i tak wydaje mi się, że sprawę załatwiło- 
by kilka strzałów ze strzelby w drewniane drzwi... 


Ludzie padają jak muchy, kiedy się za nich 
weźmiesz. Prawie jak w Quake. Atmosfera 
Cię wciągnie, zanim złapie Cię napięcie. 





połączeń szeregowych i modemowych, jak i sie- 
ciowych oraz internetowych. 

LucasArts zawsze był świetny w two- 
rzeniu nowych gatunków, które inni mogli na- 
śladować: The Secret Of The Monkey Island, 
X-Wing i wiele, wiele innych. Kiedy jednak pró- 
bują się włączyć w coś, co już istnieje, jak to 
było na przykład z Dark Forces (klon Dooma) i 
Afterlife (wcielenie się w rolę boga), nie jest już 
tak dobrze. I ta sama historia pojawia się i tu- 
taj. Outlaws nie jest ani innowacyjny, ani też 
znakomity technicznie. Ale atmosfera, która 
powstaje nie tylko przez wyświetlanie kolejnych 
wstawek filmowych i muzyki, efektów dźwięko- 
wych i innych tego typu rzeczy, niemalże za- 
łatwia te wszystkie problemy... 

Przerost formy nad treścią? Być może. Ale 
jest tutaj nieco treści, a to co jest, daje w wy- 
niku bardzo przyjemną i wciągającą grę. Pozo- 
staje się tylko cieszyć, że wreszcie ktoś (nie, 
nikt od Was, id) wpadł na pomysł wykorzy- 
stania stylu westernu w grze tego typu. 

ED RICKETTS 
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Outlaws może nie rzu- 
ca na kolana. przy — A 
pierwszym kontakcie, 

ale atmosfera w grze 
jest świetna. Dobra 
strzelanka. 


0, 
APMEL 


Po Polsku 


> Guts „A Garters 


„Aaach! Panna Pringie! Oczekiwaliśmy Panią. Kiedy już 
się Pani pojawiła, nie może Pani już tego zatrzymać.” 





„Sony, favet — zdockła taka jedna mała załyczka. Czy jest to strzelanina, czy może przygodówka? Musisz zape- 
Nie mam tutaj części zapasowych, więc będę mur wnić światu wolność — posłuży Ci do tego celu bazooka i łom 
p oSe wd M llak mie wiem edy” _ _ „ jednej z najpiękniejszych gier, jakie kiedykolwiek powstały. 








uts 'n' Garters to bardzo — „guts” w języku angielskim oznacza za- kontenerami próbując Cię trafić. Inni 
dziwna gra. Z jednej równo „wnętrzności”, jak i tzw. „ikrę” lub natomiast mogą być traktowani jak mięso ar- 
strony przypomina strze- „Śmiałość”) lub też Stacy 'Garters' Pringle matnie. Może z początku jest to deprymu- 
laniny w stylu Virtua („garters” to „podwiązki”, jak i „karna, po- jące, ale później nie ma już z nimi problemu. 
Cop, gdzie używasz my- słuszna”) oraz (b) poruszasz się po ekranie Guts 'n" Garters wygląda wprost znako- 
szki do przesuwania ce- przy użyciu klawiszy kursorów. micie. Jest to najprawdopodobniej najlepiej 
lownika i strzelania do Akcja toczy się na wielkiej i odludnej zrealizowana wizualnie gra z grafiką dwuwy- 
stad terrorystów. Z dru- wyspie, która jest twierdzą i kryjówką admi- miarową na PC. Każdy obiekt jest bardzo do- 
giej strony, oprócz tej ciągłej rzezi, jest ró- rała Worta. Jest to szaleniec, któremu marzy kładnie wyrenderowany, włącznie z najdrob- 
wnież cała seria zagadek. Porównanie do się władza nad światem; gromadzi on mnó- niejszymi szczegółami, jednak wszystko jest 
Virtua Cop lub Die Hard Trilogy jest być stwo broni i zachowuje się, jak jeden z czar- ; 
może najlepszym sposobem, żeby opisać tę nych charakterów w ostatnich filmach o Bon- f ZIE 2 
grę, ale różni się ona od powyższych, jako że dzie. Pięknie wyrenderowane intro pokazuje „Jest to najpr awdopodobniej naj- 
możesz: (a) zobaczyć postać swojego bohatera Ciebie, skaczącego ze spadochronem na silnie lepiej zrealizowana wizualnie gra z 
na ekranie — możesz grać Han- bronioną wyspę, podczas gdy muzyka nara- : : k 
kiem 'Guts' Carterem (gra słów sta, aż do przeładowanego sekcją perkusyjną grafiką 2D, jaka kiedykolwiek po- 


finału. Wyposażony w pistolet, trochę grana- jawiła się na komputerach PC.” 
tów, kilka min oraz notatnik elektroniczny 


(dzięki któremu możesz dowiedzieć się, ja- 




















8 kimi rodzajami broni dysponujesz, jakie nieco zdeformowane. Strzelanie w kontenery, 
gą obiekty odnalazłeś oraz wyświetlić mapę) mu- które stanowią elementy scenerii, powoduje 
ce sisz odnaleźć pięć kluczy, poprzez rozwiązy- równie ślicznie renderowane wybuchy strzela- 


wanie najróżniejszych łamigłówek w pięciu jące pod niebiosa kłębami ognia, które ni- 
<A sektorach, które składają się na im- szczą wszystko na swojej drodze. A ciekawo- 
perium Worta. stką jest to, że praktycznie wszystko, co 
KS Tak więc lądujesz na wyspie i gracz widzi na ekranie, może zostać zniszczo- 
zaczynasz się przebijać przez ne... Ten fakt oraz stopień złożoności grafiki, 


stada przeciwni- owocuje powstaniem odpowiedniej atmosfery, 
5? R ków, chodząc, bie- dzięki której można doznać złudzenia, że 
”ó gając, a nawet latając. akcja dzieje się w rzeczywistym świecie. Ot- 
6 2 1 1,6 Niektórzy oponenci chowają się za wory po pociskach pojawiają się na podłożu i 


Hi 


*udrkk 






(Powyżej) Przyjazny dla środowiska, zamaskowany wy- 
cdi dańckowy: SE ometnocie wóród hdokać 


(Poniżej) Czy ktoś chciałby usłyszeć żarcik o obronie? 


na ścianach budynków, odciski stóp na plaży 
pozostają tylko do czasu, kiedy zmyje je fa- 
la... Cały okoliczny świat żyje własnym ży- 
ciem. Renderowane przerywniki filmowe po- 
jawiające się w kluczowych momentach akcji, 
jeszcze bardziej podnoszą atrakcyjność. 

Prawdziwą siłą gry Guts 'n' Garters 
jest połączenie złożonej scenerii i szalonej 
akcji, a także wprowadzenie wielu ele- 
mentów gry przygodowej. Oczywiście, da- 
leko jej do The Hobbit firmy LucasArts, ale 
też jest tutaj wiele ciekawych zagadek. Ten 
aspekt gry pojawia się dopiero po kilku- 
nastu minutach stosunkowo prostej strzela- 
niny, ale kiedy już się pojawi, okaże się, że 
warto było nań czekać... 

Jednym z pierwszych zadań, jest kra- 
dzież ważnych dokumentów z pokładu 
statku. Aby wykonać to zadanie, należy użyć 
haka, który znajdziesz w zgliszczach. W póź- 
niejszych misjach będziesz mieć większą 
kontrolę nad swoim przeznaczeniem. Można 
poderżnąć gardło strażnikowi po to, by w 
jego mundurze przejść bezpiecznie pomiędzy 
strażnikami laboratorium Worta. Wszystkie 
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„Chodź do mnie, kochanie. Pozwól popie-* 
ścić Cię moimi magicznymi paluszkami.” 


główne cele, zwykle wymagają rozwiązania 
kilku pomniejszych zagadek. Kiedy 
przykładowo będziesz musiał wysadzić po- 
ciąg, konieczne będzie wcześniejsze odnale- 
zienie detonatora. Każda lokacja, do której 
dotrzesz, ma co najmniej kilka możliwych 
wyjść, które są oznaczone srebrnymi strzał- 
kami. Może się zdarzyć tak, że kiedy nie bę- 
dziesz w stanie przejść przez lokację bezpo- 
średnio na wschód, to będziesz musiał udać 
się na północ, później na wschód, następnie 
na północny wschód i znów na południe, 
aby dotrzeć tam, dokąd zmierzałeś. Wiele 
części wyspy jest połączonych ze sobą tak, 
że przy poruszaniu się pomiędzy nimi, nie- 
zbyt często powtarza się pokonaną wcześniej 
trasę. Mimo że przełączanie ekranów nie 
jest już zbyt często stosowane w nowoczes- 
nych grach, ale kiedy za każdym razem 
widzi się plansze, takie jak te, na zdjęciach 
powyżej, to nie jest to aż takie złe. 

Mimo że na początku gry masz bardzo 
małą „zbrojownię”, w jej trakcie możesz ze- 
brać o wiele większy i lepszy zestaw, włą- 
czając w to karabin maszynowy, miotacz 


ognia i bazookę. Ważne jest, ażeby przeszu- 
kiwać wszystko wokół. Dzięki temu możesz 
zwiększyć swoje możliwości zaczepne. Na 
niektórych lokacjach wyspy wprost roi się 
od żołnierzy w kamizelkach kuloodpornych, 
wielkich i napakowanych marynarzy, szalo- 
nych wrotkarzy, stad szczurów, punków i 
tego typu przeszkód. Snajperzy celują do 
Ciebie i strzelają zza półprzymkniętych 
okien, helikoptery bojowe warczą na niebie, 
prując w Twoim kierunku z szybkostrzel- 
nych działek. W trudnych chwilach możesz 
co jakiś czas wezwać posiłki. Przylatuje 
wtedy Hercules i zrzuca Ci nieco przydat- 
nych gadżetów. Jeśli uważnie przeszukasz 
wszystkie sektory wysp, znajdziesz osiem 
kawałków superbroni potrzebnej do 
wykończenia bossa. 

Połączenie gry przygodowej i strzelaniny 
jest z początku przeładowane częścią zręczno- 
ściową, ale wraz z rozwojem akcji, pojawia się 
równowaga pomiędzy tymi elementami. 
Dzięki stworzeniu tak wspaniałego świata 
gry, czas spędzony przy niej nie jest stracony. 

NATHAN JONES 


[[FH] GAMER OCENA 


Połączenie szalonej 
akcji i wymagających 
pogłówkowania zaga- 
dek daje w wyniku 
wyzywającą, interesu- 
jącą i przepiękną grę. 
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Najnowsza dwukołowa wy- 
ścigówka z EA nie budzi 
rozczarowania. 
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Karta Dźwiękowa 


eśli gry samochodowe mają 
marną prasę, to odbija się to 
również na ich motocyklowych 
krewniakach. Większość wy- 
ścigówek wymaga, byś na 
chwilę odstawił na bok swój 
brak wiary — jeśli uderzysz w 
coś samochodem Formuły I, 
pędzącym z prędkością 250 mil na godzinę, 
to zwykle nie spodziewasz się, że dalej bę- 
dziesz mógł kontynuować wyścig. Gry kompu- 
terowe czynią to możliwym i, mniej lub wię- 
cej, wiarygodnym — jednak tylko tak długo, 
jak Twój wirtualny pojazd ma cztery koła. 
Każdy kto choć przelotnie zetknął się z 
motocyklami, zna tę prostą zależność: 300 
km/h + lekkie muśnięcie wyboju na drodze = 
krwawa śmierć z pogruchotanymi kośćmi. Z 
nieznanych powodów gry motocyklowe nigdy 
nie dostarczają tego dreszczyku emocji, co 
Sega Rally czy Screamer. Po prostu masz pe- 








Wiesz, że w życiu, to by bolało. 


LAFPTNE _ 174 
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(Główny) Replaye są dobrze zrobione i zapisują cały przebieg wyścigu. (Wstawka) Najfajniejszy jest wyścig drogowy. 





wność, że w rzeczywistości, co najmniej parę 
razy utraciłbyś już życie. W wirtualnym samo- 
chodzie jednak łatwiej być wyrozumiałym. 

Z dziewięcioma długimi i szczegółowymi 
trasami, mieszanką stylów jazdy i ogólną 
płynnością, przewyższającą jakość specjalizo- 
wanych konsol do gier, Moto Racer jest fawo- 
rytem w wyścigu o koronę gier motocyklo- 
wych na PC. 

Dziwne, ale gra została opracowana 
przez Delphine, twórców wspaniałej Fade To 
Black. Ich doświadczenie w grafice polygono- 


wej i motion capture przydało się przy two- 


rzeniu poruszającego się realistycznie zawo- 
dnika, motocykla i przeciwników komputero- 
wych. Gra zawiera oba typy Grand Prix, zaró- 
wno wyścig supermotorów, jak i ten bardziej 
mozolny, pełen błota, śniegu. Prowadzenie 
motocykla w każdej z tych dyscyplin jest cał- 
kiem odmienne i wymaga od Ciebie naucze- 
nia się różnych technik jazdy. 

W trybie na jednego gracza, dostajesz 
awans do następnego wyścigu tylko wtedy, 
gdy zajmiesz jedno z trzech czołowych miejsc. 
Początkowo dostępne są tylko cztery z dzie- 
więciu tras, więc awansowanie w Mistrzo- 
stwach, jest kluczem do odblokowania pozo- 


stałych pięciu tras, trybu lustrzanego oraz ta- 
jemniczego trybu 'kieszonkowego”. Inteligen- 
cja i szybkość Twoich 23 komputerowych 
przeciwników są ustawione wysoko, co w po- 
łączeniu z kilkoma szatańskimi fragmentami 
trasy daje pewność, że nawet dla najbardziej 
zaprawionych w wyścigach, gra będzie wy- 
starczająco trudna. 

Dostępnych jest osiem motocykli — czte- 
ry do jazdy terenowej i cztery do wyścigu 
drogowego. Jak we wszystkich wyścigówkach, 
motocykle różnią się prędkością, przyśpiesze- 
niem, uchwytami i dźwigniami hamulców. Je- 
dnakże te różnice są często trudne do wy- 
chwycenia i wkrótce staje się ważna jedynie 
szybkość maksymalna motocykla. Trudno 
orzec, czy to wina tej gry, czy wynika to z 
ogólnej natury symulatorów motocyklowych, 
ale po chwili chciałoby się pościgać po pięk- 
nych torach Moto Racer w jakimś porzą- 
dnym, czterokołowym pojeździe. 

Jeśli masz mocnego PC i lubisz dobrej 
jakości gry wyścigowe, to Moto Racer nie bę- 
dzie najgorszym wyborem. Dobra robota, De- 
Iphine, teraz dodajcie jeszcze trochę kółek. 

JAMES ASHTON 
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Super płynna wyści- 
gówka motocyklowa, 47N 7 


tylko dla bardzo | 75 
mocnych pecetów. R ,/ 
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Wezwanie brzmiało „Naj- 
pierw kobiety i dzieci”. A 
po nim Ashley i mały 
Mark zerwali się i po- 
biegli co sił w nogach. 


ód jest niesamowicie przy- 
datną substancją. Jedną z 
jego najważniejszych cech 
jest to, że doskonale pasuje 
do dżinu z tonikiem, chło- 
dzi jedzenie w zamrażar- 
kach i, oczywiście, lody bez 
niego nie były by nawet w 
połowie tak popularne. Niestety, pasażero- 
wie Titanica w sposób tragiczny zetknęli się 
z jedną z mniej przyjemnych właściwości 


„Żadna ilość ładnej grafiki 
i dźwięków nie uratuje gry, 
w której nie ma co robić.” 


lodu. Bo jeśli odpowiednio dużym jego ka- 
wałkiem rąbniesz w statek, to statek staje 
się nic nie wart. 

Z tego powodu 'niezatapialny” Titanic 
poszedł na dno, a z 2,227 pasażerów ocalało 
zaledwie 700. Powyższe jest dość tragicznym 
tłem dla gry, ale na szczęście nie jest ona je- 











(Powyżej) W sali gier można grać w oczko. 
(Po prawej) Szczegółowa grafika tworzy realisty- 
czny nastrój, który psują kiepskie postacie. 


(Powyżej) Dener- 
wujący zarost i ka- 
mienna twarz. 

(Po prawej) 
Piękne, ale nie ma 
tu swobody ruchu. 





dynie cynicznym zbijaniem kasy na tragedii. 
Jest ona napakowana informacjami o samym 
Titanicu i pechowej nocy 14 kwietnia 1912 
roku, ale nie przekracza pewnego progu i nie 
grzebie się w krwawych szczegółach. 

Jest to przygodówka 'wskaż i kliknij” 
oglądana oczami bohatera z, obecnie niemal 
obowiązkową, 'foto-realistyczną' grafiką. Jej 
użycie jest jednak w pełni usprawiedliwione, 
a pięknie odtworzone wnętrza statku nadają 
posmak realizmu Twej wędrówce przez kabi- 
ny, bary i maszynownie. Prawdę powiedziaw- 
szy Titanic ma wszelkie składniki do 
przekształcenia się w szaleńczy wyścig z 
czasem — wspinanie się przez zakamarki li- 
niowca w poszukiwaniu zatopionych koryta- 
rzy do przepłynięcia oraz grubą byłą 
medalistkę olimpijską do pomocy. (Chwilunia, 
to przecież Tragedia Posejdona — Ed). Jednak 
niestety, gdy tylko zaczniesz rozwiązywać kil- 
ka łamigłówek, Titanic rozkłada się przed To- 
bą bezbronnie. 

Nagle staje się widoczne, że łamigłówki 
Titanica, choć napakowane informacjami hi- 
storycznymi, są zbyt proste, a ładna grafika i 
dźwięk, nie uratuje gry w której nie ma co 


Jr e] TI" TE 
AU) 4/2 
Fr waza ŚR 

je pi= 


W 


uk 







Przeklęty 


robić. Zwykłe chodzenie po statku jest zbyt 
trudne. Nawet z przejrzystym planem wszy- 
stkich pomieszczeń łatwo się pogubić przy 
przechodzeniu z jednego pokładu na drugi. 
Może to miała być część wyzwania, ale nie- 
możność szybkiego dostania się do określonej 
lokacji szybko staje się irytująca. 

Postępy w grze osiąga się przez rozmowy 
z postaciami za pośrednictwem listy możli- 
wych pytań i odpowiedzi, podobnie jak w 
starszych grach LucasArts. Ale o ile w 
tamtych grach dialogi były proste, pomocne i 
zabawne, to konwersacje w Titanicu są roz- 
wlekłe i często bezproduktywne. 

Największą przeszkodą są jednak same 
postacie. Choć 'foto-realistyczne', to ich twarze 
są zbyt naburmuszone i groteskowo kontrastują 
z treścią dialogu. Prostej rozmowie towarzyszy 
szereg zmarszczeń brwi, wydymania warg, mru- 
gania oczami i wzruszania ramionami, przypo- 
minający aktorów z niemych filmów. 

Wydaje się, że o wiele zabawniejsza była- 
by konieczność ucieczki nim statek zatonie i 
pomoc innym w takiej ucieczce. Zamiast tego 
jesteś tajnym agentem podróżującym w cza- 
sie, próbującym zapobiec obu wojnom świato- 
wym i rewolucji w Rosji. O rany. 

Mam wrażenie, że zmarnowany został 
fascynujący temat. A to smutne. 

MATTHEW PIERCE 
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Nie jest to zupełna 
katastrofa, ale jeśli 
nie jesteś napraw- 
dę ciekaw historii 
tego statku, to le- 
piej sobie odpuść. 
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WODNE ENT | Brak | 
http://www.imagicgames.com 





Data Wydania | Już jest | 


Na mą brodę, oto rozgrywa- 
na w turach, strategiczna 
plątanina, znana jako Fallen 
Haven. Najlepiej przyciąć ją 
krótko. 


iektóre pomysły wydają 
się gwarantować sukces, 
dopóki nie wypróbujesz 
ich na własnej skórze. To 
tak, jak z telewizyjnymi 
programami kulinarnymi. 
Na ekranie wszystko wy- 
gląda prosto i smakowi- 
cie, ale wystarczy spróbować zrobić to samemu, a 
nagle się okazuje, że uzyskane przez nas danie 
jest zupełnie czym innym niż to na ekranie. Po 
prostu — potrzeba jeszcze trochę talentu. 

Autorzy Fallen Haven z pewnością ujrzeli 
gry takie, jak Red Alert i Mission Force: Cyber- 
Storm i pomyśleli: „My też tak potrafimy”. Bo 
Fallen Haven ma wszystkie składniki dobrej gry. 
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Jest tu strategia, gospodarowanie i walka. I je- 
szcze szczypta badań naukowych, mnóstwo ty- 
pów jednostek i obca rasa. 

I mimo tego wszystkiego, po prostu nie 
chwyta Cię ona za klapy. 

Niektórzy pewnie stwierdzą, że to z powodu 
tur. Ale hola — gry turowe też mają swoje prawa. 
Nie są czymś w rodzaju neandertalskiego podga- 
tunku gier typu Red Alert. Owszem, czas rzeczy- 
wisty sam z siebie jest bardziej ekscytujący, ale 
wciąż jest miejsce dla wymagającej więcej 
przemyślenia strategii. Gry oparte na turach stoją 
mocno lub padają, w zależności od głębi swego 
wyzwania strategicznego. Fallen Haven klęczy. 

Pod niemal każdym względem jest bardziej 
uproszczona od Red Alerta. Nie trzeba się tu 
martwić kompleksowymi jednostkami. Wykorzy- 


stanie warunków terenowych jest szczątkowe. 
Więc dlaczego nie można tego było zrobić w 


(Powyżej) W centrum sceny jest statek desantowy. To taki wielki au- 
tobus. (Po prawej) Mapa, na której planujesz swój następny podbój. 
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(Powyżej) Chyba najciekawszy kawałek gruntu w 
Fallen Haven. Za zgadnięcie co produkuje nie da- 
jemy nagród. 


(Po lewej) To skalisty lądolód. Mieszka się tu, 
miesiącami nie widząc nic barwnego. 


rna 


czasie rzeczywistym? Hę? Hę? Brak powodu. 
Wszystko w tej grze zostało zrobione lepiej już 
przedtem i to jest główny problem. Fallen Haven 
jest mniej więcej tak oryginalna, jak reklama pro- 
szku do prania. Jest całkowicie wyprana z pomys- 
łów i na tle swych rywalek wygląda nago. Ani- 





„Fallen Haven jest mniej więcej 
tak oryginalna, jak reklama 
proszku do prania.” 


macja i grafika nie dorównują CyberStormowi, 
gospodarka zasobami jest prostacka, walka zbyt- 
nio zależna jest od artylerii, a postęp techniczny 
jest bez znaczenia. 

A poza tymi wszystkimi zarzutami, Fallen 
Haven nie jest jakaś szczególnie zła. Jak wspo- 
mniałem, obecne są tu wszystkie dobre ele- 
menty. Pod wieloma względami jej prostota i 
łatwość rozgrywania są nawet odświeżające. To 
tak, jak przedpołudniowy program telewizyjny, 
który gaworzy sobie radośnie, nie angażując 
umysłu widza. Jako Pierwsza W Życiu Gra 
Strategiczna, Fallen Haven jest nawet fajna. 
Jednak w porównaniu z liderami gatunku jest 
dość wymięta. 

Tak więc Interactive Magic nie dokonało 
nią przełomu, ale jest ona zdecydowanie lepsza 
od ich dotychczasowych propozycji. Jeśli kiedyś 
będzie Fallen Haven 2, to miejmy nadzieję, że 
włożą w nią więcej wyobraźni. MARK DONALD 
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Krańcowo łatwa do 

gry, lecz zbyt upro- a 
szczona i prozai- | 
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Karta Dźwiękowa Wszystkie typowe 
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Data Wydania Tel. 


Gry Scavengera są jak wino 
— im dłużej się ich nie uży- 
wa, tym lepiej smakują. A 
nawet lepsze od wina, bo 
nie plamią dywanu, gdy się 
je upuści. 


zasady trójwymiarowe wyści- 
gówki nie prezentują się najle- 
piej na PC. Daj tej maszynie 
do pracy jakiś trudny symula- 
tor lotu albo straszliwie skom- 
plikowaną grę strategiczną, a 
wszystko będzie w porządku. 
Ale jak to wykazały Hi-Octa- 
ne, Wipeout, Daytona i (w mniejszym stopniu) 
Sega Rally, żądanie od nawet dobrze wyposażo- 
nego PC zapełniania wielokątów w jako tako 


„W każdym calu doskonała, futu- 
rystyczna gra wyścigowa.” 


przekonujący sposób to często więcej niż jest on 
w stanie podołać. 

Z drugiej strony wygląda na to, że Scorcher 
pokonał ten problem. Jest to symulator wyścigo- 
wy, nad którym Scavenger pracował dobrze po- 
nad rok. Gdyby wydłużony czas opracowywania 
oznaczał, że każda z gier dotrze do PC GAME- 








RA w tak wspaniałej, doskonałej formie, jak 
Scorcher, to te odwlekane w nieskończoność 
terminy premier gier na PC byłyby łatwiejsze do 
zniesienia. Bo Scorcher jest w każdym calu do- 
skonałą, futurystyczną grą wyścigową. 

A tych spośród Was, których odrzuca 
określenie „futurystyczny”, należy zapewnić, że 
nie ma tu poduszkowców z Wipeouta („Hmmm, 
zachowanie samochodu jest niezbyt realisty- 
czne.” „Wiem, dajmy sobie spokój z kołami i 
uznajmy, że to są superpoduszkowce.” „No, do- 
bra robota!”). O ile Twój pojazd — rodzaj trójko- 
łowca otoczonego tajemniczo zieloną kulą ener 
gii — nie przypomina standardowej Lancii Del- 
ta, to mimo wszystko przez większą część czasu 
mocno trzyma się podłoża i jest wiernym nie- 
wolnikiem Pani Grawitacji. 

Gra oferuje sześć torów i gwałtowny wzrost 
trudności. Początkowo musisz się tylko utrzym- 
ywać na trasie, dobrze wymierzeć skoki i zbie- 
rać ikony przyśpieszające. Później na drodze za- 
czną pojawiać się dziury, ogólny poziom trudno- 
ści zacznie gwałtownie wzrastać i będziesz 
szczęśliwy, jeśli uda Ci się utrzymać przez więcej 
niż jedno okrążenie. 





Rozsądnie korzystaj ze skoków i przyśpieszeń. Jest to jednak w dalszym ciągu bardzo wciągająca gra. 


CZOP ATA CEZ TB CUG TALL CJ 
czonym dziwnym, zielonym polem siłowym. 
Dziwne, ale prawdziwe. 





O ile nie ma tu wyboru pojazdu, to możesz wy- 
brać ściganie na pojedynczych torach albo włą- 
czyć w mistrzostwa i ścigać kolejno na wszy- 
stkich sześciu. Ale limit czasu pomiędzy pun- 
ktami pomiarowymi jest tu złośliwie wyśrubo- 
wany i tylko dzięki trybowi treningowemu moż- 
na przejechać całą trasę. Jedną z przydatnych tu 
możliwości byłoby ściganie się z własnym wid- 
mem (Ghost Mode), ale niestety tu tego brak. 
Wygląda na to, że Scavenger poskąpił w 
dodatkach. Gdy podziwiasz płynność, z jaką wy- 
łania się i znika trasa, a Twój pojazd walczy z 
grawitacją i siłą odśrodkową, to nie możesz się 
nadziwić, dlaczego do gry nie zostało wciśnięte 
o wiele więcej. Scorcher obsługuje też tryb mul- 
ti-player. Inną rzeczą, której gra się wręcz doma- 
ga, jest większy wybór rzeczy do zbierania i ja- 
kieś bronie do zestrzeliwania z trasy innych gra- 
czy. Stworzywszy wspaniałą grę podstawową 
(i osadziwszy ją w wiarygodnej, zapełnionej dro- 
biazgami przyszłości), Scavenger zdaje się nie 
zauważyć możliwości posunięcia się nieco dalej. 
Z dostępnych na rynku gier wyścigowych, 
Scorcher jest najznakomitszy technicznie. Ograni- 
czony wybór opcji może być dla niektórych pro- 
blemem, ale tak naprawdę to jest to tylko lukier, 
którego zabrakło na wyjątkowo smacznym cia- 
stku. Ogólnie rzecz biorąc, jest to łakomy kąsek. 
JAMES ASHTON 


[QE] GAMER OCENA 


Przekonaj się, że 
jeśli PC naprawdę 
chce, to może ob- 
służyć trójwymiaro- 
wą wyścigówkę o 
najwyższej jakości. 
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8 MB RAM, Win95 
Rekomendowane 16 MB RAM 


Karta Dźwiękowa Kompatybilne z Win95 
Tryb Multi-Player LAN, Internet, kabel 
Strona WWW http://www.megamed.com 













Akcelerator graficzny 












Data Wydania 


Może żeglować samodzielnie 
czy będzie potrzebować sza- 
lupy i holu? Jeszcze jedna 
gra strategiczna na wodzie. 


ej przybycie droga pocztową 
stanowiło niespodziankę. Spo- 
jrzenie na profesjonalnie zapro- 
jektowane pudełko nie dawało 
żadnych wskazówek co do po- 
chodzenia przesyłki. Nie mie- 
liśmy pojęcia kim są Megame- 
dia i Meridian 93, ale ten tytuł 
z pewnością nie może być ich debiutem w 
świecie gier. To solidna, oparta na turach gra 
strategiczna, która nie ma szerszych odwołań 
do Civilization, no może poza jakością. 

Po przygnębiających pierwszych dziesięciu 
minutach zastanawiania się, co do diabła po- 
winienem robić — podręcznik jest tak nieprzy- 
stępny jak Jonasz po swym wypadku, a inter- 
fejs, choć sympatyczny, nie należy do najbar- 
dziej przejrzystych — zaczęło mi się to podo- 
bać. Masz przydzieloną zmienną liczbę stat- 
ków o różnej sile, które mogą po prostu prze- 
sunąć się w nową lokację (na odległość zależ- 
ną od prędkości statku, prądów morskich i 
warunków pogodowych), atakować inne statki, 
porty czy forty znajdujące się w zasięgu strza- 
łu albo możesz budować własne porty czy for- 
ty i zarabiać forsę. 





To początek misji i możesz wybrać statki. 





Okienko w lewym górnym rogu daje Ci pojęcie o pogodzie. Są także inne, ale możesz mieć otwarte tylko jedno. 





Polecenia można wydawać całym grupom 
statków lub rozdzielać indywidualnie, lecz 
(co irytuje) nie możesz wydawać poleceń o 
charakterze ciągłym, a największą tego wadą 
jest niemożność przemieszczania statku na 
większe odległości jednym poleceniem wyko- 
nywanym przez kilka kolejnych tur. Musisz 
więc w każdej turze wybierać taką jednostkę 
i przemieszczać ją o kawałek. Niemal równie 
przygnębiający jest brak wskaźnika, na jaką 
odległość możesz przesunąć jednostkę lub 
strzelić. Jeśli wybierzesz jednostkę i komendę 
ruchu to podświetlona zostaje siatka możli- 
wych pozycji, ale nie ma wtedy obrazu mo- 
rza, więc niemożliwe jest zaplanowanie ru- 
chów na kilka kolejnych tur. Podobnie, mo- 
żesz próbować przemieścić statek w zasięg * 
ataku, ale tylko po to, by się boleśnie przeko- 
nać, że w dalszym ciągu przeciwnik jest poza 
zasięgiem. Boleśnie, bo ta jednostka zostanie 
prawdopodobnie zniszczona w turze ruchu 
komputera. 

Inne zarzuty: współczynnik losowości jest 
albo zbyt przypadkowy, albo faktycznie fawo- 
ryzuje komputer. Często moje okręty chybiały 
wroga, powodując jedynie drobne uszkodzenia, 
natomiast jego statki prowadziły ciągły, celny i 
rujnujący ogień. W związku z tym gra jest nie- 


Trudna 


samowicie ciężka, a to co najmniej oznacza 
masę czasu spędzonego na rozgrywce zawiera- 
jącej 18 misji, podzielonych na trzy kampanie. 

Opcja multiplayer zawiera rozgrywkę w 
e-mailu, gdzie wykonujesz ruch i przesyłasz 
specjalny plik swemu przeciwnikowi, który 
sprawdza co zrobiłeś i e-mailuje Ci swą od- 
powiedź. Taka rozgrywka korespondencyjna 
jest straszliwie powolna, ale może być użyte- 
czna przy graniu w trakcie pracy. W końcu 
jednak wszystkie misje są zbyt do siebie po- 
dobne, mapy są praktycznie identyczne, ma- 
ła jest liczba jednostek, a zakres poleceń 
zbyt ograniczony. 

Trzeba jednak dodać, że gra jest o wiele 
sympatyczniejsza i przystępniejsza niż Age Of 
Sail. Może więc warto ją kupić, ale przedtem 
lepiej to przemyśleć. STEVE OWEN 
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bawy. Brak jej je- 
dnak dostatecznej 
głębi. 
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Połączenie koszykówki, ho- 
keja i zwykłej bójki, być 
może nie może się równać 
ze Speedball 2, ale francus- 
kim farmerom i mieszkań- 
com Los Angeles powinno 
się spodobać. 


dzisiejszych cza- 
sach Rozruchy 
(czyli tytułowy 
Riot) są bojo- 
wym objawem 
niepokoju społe- 
cznego: niezado- 
wolenie ludzi 
wybucha w twarz władzy jak nabrzmiały bą- 
bel, zbyt mocno ściśnięty przez nieostrożny 
rząd. Ale w utopijnej przyszłości wszelkiej ma- 
ści zadymiarze, nie będą mieli nic lepszego do 
roboty, jak założenie wrotek i przekształcenie 
swego protestu przeciw prawu, w popołudnio- 
wą rozrywkę rodzinną. 

Jak każdy inny futurystyczny sport, Riot 
jest ultra gwałtowną i hiper szybką rywalizacją 
pomiędzy dwoma zespołami opancerzonych 
wojowników. Biorą oni udział w akcji pozba- 
wionej wszelkich zasad, osadzonej na pozba- 
wionym tarcia parkiecie. Po każdej ze stron 
występuje czterech zawodników, a pośrodku 
znajduje się specjalna siatka, będąca obiektem 
stałych rajdów w celu zdobycia gola. 

Obecnie najpiękniejszą grą z gatunku 
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Używanie środków dopingujących jest w przyszłości tak 
powszechne, że wielu = "1 oaakówa zastępuje swe 
ręce olbrzymią pigułą. -* 








sportów futurystycznych jest Speedball 2, a 
Riot niewiele mu ustępuje. W odróżnieniu od 
Hyperblade, Riot skupia się na piłce, 
dowodząc, że poza brutalnością i szybkością 
jest jeszcze miejsce na granie. 

Twoi ludzie ślizgają się i robią gwałto- 
wne zwroty na parkiecie, misternie klucząc w 
biegu, by poszatkować obronę, dosłownie i w 
przenośni. A kamera robi ekscytujące najazdy 
i odjazdy na akcję — dając wrażenie szaleńczej 
szybkości — a przy okazji dając Ci dobre poję- 
cie o tym, gdzie jest reszta Twojej drużyny. 
Wspaniale jest tu wykonane podawanie, więc 
do Twojej dyspozycji są wspaniałe posunięcia. 

Ale, jak można było przewidzieć, Riot 
jest grą o dwu obliczach. Zawodnicy przypomi- 
nają Ochotniczą Straż Obywatelską, wciągnię- 


„Jest tu powtarzalność, 
która Cię w końcu znudzi.” 


tą w bójkę dwóch gangów złodziei samocho- 
dów, kiedy oni czekali na telefon od starszej 
pani, której uciekł piesek. Ich animacja nie 
jest zsynchronizowana z ich prędkością, a re- 
pertuar ruchów jest nieco ograniczony. 





h 


Fizyczna 


Riot powiela wady wszystkich cyklicznych 
symulatorów sportowych. Sztuczna Inteli- 
gencja jest ograniczona. Są zawodnicy, 
którzy zamiast Cię wspomagać, stoją z bo- 
ku. Nieuniknione jest więc, że ciemniejsza 
strona Twojej natury weźmie górę i za- 
czniesz się skupiać na znalezieniu takich 
manewrów, które 'wykiwają'” komputer. Bę- 
dziesz miał pole do popisu. 

A poza wszystkim, jest tu powtarzalność, 
która Cię w końcu znudzi. Oczywiście, jest to 
o wiele zabawniejsze w sieci, a Beyond tworzy 
nawet ligi internetowe, ale nie ma tu opcji 
rozgrywki dwóch graczy na jednym kompute- 
rze. Sporty futurystyczne przychodzą i odcho- 
dzą, a ten nie należy do takich, o których się 
będzie mówić latami. MARK DONALD 





Tak dla informacji, ten statek kosmiczny to bramka, 
a to świecące coś to piłka. 
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Prawo angielskie defi- 
niuje rozruchy, jako 
publiczne zgromadze- 
nie trzech lub więcej 
ludzi. Nam jednak 
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— Jak byśmy dwa takie 
czołgi mieli, to byśmy se 
sami te wojnę wygrali... 

B. Smoleń 


ic dodać, nic ująć, z tego 
sztandarowego hasła 
epoki „świadomego” so- 
cjalizmu. Widać tę samą 
taktykę przyjęli bracia 
zza Wielkiej Kałuży, sko- 
ro udało im się skon- 
struować taaaką maszyn- 
kę. Oczywiście chodzi o najbardziej rozreklamo- 
wany czołg wszechczasów, M1 A2 Abrams. Jak to 
mówią, reklama jest dźwignią handlu (bez wzglę- 
du na to, czy handlujemy sznurowadłami pod Pa- 
łacem Kultury (sic!) czy najnowszą technologią 
do zabijania (vide Prusacolep)). A jeśli chodzi o 


Abrams 





nią, to nasz stalowy bohater zyskał popularność 
równą gwiazdom rocka czy laleczkom Barbie. Jak 
tak dalej pójdzie, to nie zdziwię się, jeśli ktoś 
przytarga do redakcji zestaw TOW i zażąda kolo- 
rowej rozkładówki (zaraz, zaraz, skąd my to zna- 
my...). Bohater dzisiejszej ekskursji jest nieco 
przysadzistym potomkiem tak sławetnej kon- 
strukcji, jak M4 Sherman (pierwszym hasłem re- 
klamowym tej konstrukcji było „Sherman albo 
zapalniczka Ronsona, papierosy musisz kupić 
sam”). Ponieważ od tamtych lat minęło nieco 
czasu i technologia uczyniła gigantyczny krok na- 
przód (w przypadku środowiska pracy symulatora 
Abramsa, „Windows” można mówić o kroku 


Stalowa 








wstecz) dzisiejszy „kociak” ma z tamtym „kiciu- 
siem” tylko wspólne założenia konstrukcyjne 
(taaa, nooo... wieża i teee... no... koła na bla- 
szkach). A Ty, drogi Czytelniku masz unikalną 
okazję zaznajomienia się z tą awangardową kon- 
strukcją kraju, w którym ponad trzy miliony ludzi 
sypia na ulicach, a współczynnik przestępstw mo- 
że być porównywalny z przyrostem naturalnym 
Meksyku — USA! 

Działająca ostatnio nad wyraz prężnie firma 
Interactive Magic, dopuściła się próby przybliże- 
nia szerokim masom takiej konstrukcji, jak właś- 
nie ABRAMS. I jak wiadomo, popularyzowanie 
osób czy rzeczy kultowych, może mieć niebezpie- 











czne następstwa, tak więc dziś Wasi kochani re- 
cenzenci spróbują rzeczony symulator ugryźć. Na 
początek spróbujemy przybliżyć Wam nieco tę 
awangardową konstrukcję. Pokrótce... 

M1A2 Abrams jest konstrukcją już nie naj- 
młodszą, dźwigającą balast dobrze ponad 10 la- 
tek na gąsienicach (oczywiście oprócz swych po- 
nad sześćdziesięciu ton stali). Amerykanie two- 


„Symulator Abramsa połączono 
z całym zestawem narzędzi 
służących do planowania” 


rzyli ten wóz jako czołg nowej generacji, mający 
nawiązać kontakt ogniowy z najnowszymi sowiec- 
kimi maszynami i mający je przebić pod wzglę- 
dem nowoczesności (w USA nowe konstrukcje 
pancerne wchodzą raz na 10-15 lat, w ZSRR 
okres ten wynosił średnio 7—10 lat). Trzeba przy- 
znać, iż w znacznej mierze założenia te wykona- 


no. Dotyczyło to zwłaszcza modułu napędowego, 
opancerzenia i systemów namierzania. Ameryka- 
nie zastosowali po raz pierwszy na tak dużą skalę 
system obserwacji termowizyjnej, zamiast przyję- 
tej standardowo podczerwieni (której pierwsze 
egzemplarze znaleźć można na niemieckich Pan- 
terach pod koniec II Wojny Światowej). Wobec 
znaczącej przewagi ilościowej Układu Warszaw- 
skiego (ponad 50 000 czołgów w pierwszej linii) 
postawiono na jakość. Przykładem może być tutaj 
wytrzymałość konstrukcyjna lufy, której żywot- 
ność liczona jest w Abramsie na ponad 1000 
strzałów, gdy czołgi sowieckie (T-72) muszą roz- 
kalibrowaną konstrukcję zmieniać po około 200 
strzałach. Benzynowy silnik o mocy 1500 koni 
mechanicznych napędza tę 63-tonową konstruk- 
cję do ponad 60 kilometrów na godzinę, a system 
stabilizatorów pozwala przy niewiele mniejszej 
szybkości prowadzić skuteczny ogień (rzecz w 
konstrukcjach sowieckich należąca do sfery scien- 
ce-fiction). Pancerz Abramsa (w wersji, którą 
możecie się pobawić na Waszych PC-tach) jest 
wzmacniany zubożonym uranem (już wiem dla- 
czego w ekwipunku pancerniaków USA nie ma 
latarek! — Suicide) i prawie nieosiągalny dla 
standardowej amunicji współczesnych czołgów 
(raketą go, raketą!!!). I tyle tych technicznych 
dykteryjek, o resztę spytajcie pana od PO (posłu- 
szeństwo 6 obowiązek) lub sięgnijcie po dosko- 
nale zrobioną instrukcję do gry (ponad 180 stron 
tekstu). Chłopaki z IM postawili przed sobą am- 
bitny cel. Idąc zgodnie ze standardami współczes- 
nych symulatorów dla klasycznych połykaczy 
hamburgerów, zaserwowali nam full renderingu, 
niestety tylko na pancerzach czołgów. Jest on na- 
prawdę niezłej klasy i uwidacznia się najlepiej w 
króciutkim interku, bo w czasie rozgrywki siedzi- 
my sobie za tym uranowym pancerzykiem i prze- 
rzucamy „W pustyni i w puszczy 1991”, czyli 
„Saddam, you must die!”. Grafika w czasie walki 
naprawdę nie jest porywająca (mimo ustawienia 
ilości detali na full), a jeśli nieopatrznie dobraliś- 
my się do scenariuszy z wojny w Zatoce Perskiej, 
to jedynym co nam pozostanie do kontemplacji, 
będzie błękitne niebo nad morzem piasku (dodaj- 
my, baaardzoo jednostajnego morza piasku). Mo- 
że Wasz towariszcz Jagd fivetzwei jest już bardzo 
ordodoksyjnym strategiem, ale gros czasu roz- 
grywki przesiedział nad mapą walk działań, nad- 
zorując jej przebieg z punktu widzenia dowódcy 
sztabowego. Odgłosy pracującego silnika nie są 
niczym porywającym (no, chyba że kogoś pociąga 
symfoniczność owego dudnienia), natomiast cał- 
kiem nieźle dopracowano sampling i płynące „na 
falach eteru” odgłosy nawołujących się żołnierzy 
doskonale oddają klimat prawdziwego pola walki. 
Całkiem nieźle opracowano interfejs użytkownika, 
choć czasami jego „intuicyjność” razi wręcz to- 
pornością (najlepszym tego przykładem może być 
menu wydawania rozkazów przy mapie głównej). 
W zasadzie można posługiwać się i klawiszologią, 
ale jej objętość (trzy strony formatu zeszytowego) 
dla początkującego gracza będą istną katorgą, 
przypominającą błądzenie w ciemnym lesie. Dla 
fanatyków symulatorów znajdzie się też możli- 
wość użycia joya, co jednak w przypadku broni 
pancernej uważamy za lekkie przegięcie (w końcu 
63 tony uranowej stali to nie to samo co zwinny 
F-16), ale chwali się... Skoro opowiedzieliśmy so- 
bie nieco o parametrach naszego produktu, teraz 
skupimy się przez chwilkę na stronie merytory- 
cznej zagadnienia. Symulator Abramsa połączono 


w tym przypadku z całym zestawem narzędzi słu- 
żących do planowania. Nie jest to już zabawa na 
zasadzie „seek Gr destroy”, naszym zdaniem nale- 
żałoby tutaj dodać jeszcze prawie zapomniany 
slogan „Pomyśl” (...i narysuj sześciolatku). Dlate- 
go ci, którzy zostaną nieco rozczarowani grafiką 
najnowszego produktu IM, mogą znaleźć prawdzi- 
wą rozrywkę w zabawie taktyczno-operacyjnej. Na 
poziomie taktyki znajdziemy tutaj możliwość for- 
mowania szyków naszych maszyn (ponieważ gier- 
ka odbywa się w skali plutonowo-batalionowej), 
w skali nieco wyższej, do naszej dyspozycji stać 
będzie całkiem niezły park maszynowy: od lek- 
kich moździerzy, do samolotów wsparcia A-10. 
Mamy też kilka typów helikopterów (z punktu 
widzenia taktyki najbardziej przydatne do zwiadu 
i ataku na jednostki zmechanizowane nieprzyja- 
ciela), zaś jeśli sądzimy, że „artyleria jest królową 
pola walki”, to i nawet z naszej składnicy logisty- 
cznej wygrzebiemy jakieś zapomniane 120-tki. 
Wszystko dla klienta! Autorzy programu niestety 
poszli na łatwiznę w przypadku części scenariu- 
szowej gierki. Można Abramsa rozgrywać, jak kla- 
syczny symulator, gdzie wcielamy się w postać ka- 
pitana X z jednostki Y i naszym zadaniem (o- 
prócz wyniesienia z pola bitwy cennego zadka) 
będzie również maksymalne zwiększenie stopy 
życiowej naszego konuska (niestety, szaber z pola 
walki odpada), czyli zdobycie tzw. laurów zwycię- 
stwa. W tym przypadku musimy wykonywać 
określone w kampanii misje. I tutaj według nas 
Abrams wysiada, autorzy wsadzili bowiem nam 
Iran, Bośnię i Ukrainę(!!!). Futuryzm górą. Czyż- 
by cocacolołykacze zapomnieli o własnych doko- 
naniach z „Pustynnej Burzy”! Jest tak wiele 
wspaniałych przykładów użycia w tej operacji na- 
szych maszynek (a uderzenia 1 i 3 Dywizji Pan- 
cernej, to po prostu poezja). Hm... trudno. Pe- 
wnie brakuje naszym autorom jakichś bardziej 
namacalnych przykładów (a przecież Abramsy 
służą nie tylko w Armii USA, ale i Turcji (opera- 
cja „Rozjedź Kurda”), Egipcie („Nach Tel Aviw”) 
czy Kuwejcie („I hate you Saddy”). Pewnie przy- 
jdzie nam poczekać na naprawdę wystrzałowy sy- 
mulator czołgu nowej generacji, bo M1A2 Ab- 
rams Interactive Magic majsterszykiem nie jest... 


Emerytowani generałowie „jedynie Słusznej” ARMII 
DŻAGD 52 6: SUSAJD 
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Rozczarowuje nieco 
grafika, ale strona 
taktyczno-operacyjna 
w pełni to rekom- 
pensuje. 
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Labirynt może być nawet dość skomplikowany. 


Lam 


Oprogramowanie kierowane 
specjalnie do najmłodszych 
użytkowników komputera 
stanowi na Zachodzie zna- 
czną część oferty rynkowej. 
U nas ta gałąź produkcji 
dopiero raczkuje i nic dzi- 
wnego. Małe dzieci, wbrew 
pozorom, są bowiem bardzo 
wymagającymi odbiorcami. 





A 
«4 


Każdy może wymalować Jasmine. 


Ak. 








ymagającymi? 
Tak! Małe dziec- 
ko nie da się 
oszukać. Nie za- 
imponuje mu 
wspaniale wyren- 
derowana w 3D 
postać, poruszają- 
ca się dzięki technice motion-capture, o ile 
będzie utrzymana w kolorach brązu i poru- 
szać się będzie na brązowym tle, z którego 
przy lada zbliżeniu będą wyłazić piksele jak 
płyty chodnikowe. Dziecko na ekranie chce 
przede wszystkim widzieć dużą, czytelną, ła- 
dnie pokolorowaną grafikę, bo nic go nie ob- 








chodzi, że dla poprawy wydajności engine 3D 
należało zredukować liczbę szczegółów i ukryć 
to pod burymi kolorami ekranu. 

Mistrzem od pięknych, kolorowych, ani- 
mowanych postaci był zawsze Disney, nic 
więc dziwnego, że specjalny dział tej firmy za- 
jął się produkcją różnego typu oprogramowa- 
nia, kierowanego właśnie do najmłodszych — 
od na wpół edukacyjnego, aż po czysto roz- 
rywkowe. Disney jest przecież również mi- 
strzem od zarabiania pieniędzy. 

Program Aladdin Activity Centre trudno 
nazwać grą, ale niewątpliwie jest to oprogra- 
mowanie rozrywkowe, choć nie pozbawione 
elementów edukacyjnych. Jak łatwo się do- 


myślić, program bazuje na popularności prze- 
boju filmowego jakim był Aladdin. Jest to przy 
tym jeden z przedstawicieli całej disneyow- 
skiej serii Activity Centre, której kolejne pro- 
gramy ukazują się równolegle z premierą każ- 
dego nowego filmu animowanego Disneya. 
Jeśli więc nie jest grą, to czym jest Acti- 
vity Centre? To zestaw prostych programów 
roztywkowo-edukacyjnych, powiązanych te- 
matycznie i graficznie z filmem. Część z nich 
można nawet zaliczyć do grona gier, ale pa- 
miętać należy, że zawsze są to gierki dosyć 
uproszczone, bo przecież przeznaczone są 
głównie dla bardzo małych dzieci (według in- 
formacji na pudełku, co najwyżej 10-letnich). 








Puzzle z Aladdinem? Łał! 


Mamy tu więc zestaw typowych puzzli, labi- 
rynty, proste gierki do trenowania pamięci 
wzrokowej i słuchowej czy naukę pisania. Pe- 
wną atrakcją dla maluchów będzie z pewno- 
ścią zestaw obrazków do kolorowania, który 
można wykorzystać dwojako — kolorować ob- 
razki na ekranie, za pomocą zestawu porę- 
cznych narzędzi graficznych (a potem je 
ewentualnie wydrukować, jeśli dysponujemy 
kolorową drukarką) albo też wydrukować sa- 
me szablony i dać dziecku do pokolorowania 
metodami tradycyjnymi. Ale największą 
atrakcję programu stanowi sama możność 
bliższego poobcowania z ulubionymi bohate- 
rami filmu Aladdin. Przewodnikiem po pro- 
gramie jest Dżin, a w poszczególnych podpro- 
gramach zetknąć się można z całą galerią po- 
staci z tego filmu, z samym Aladdinem i 
piękną Jasmine na czele. 

No i oczywiście są tu filmy. Sześć kilku- 
minutowych sekwencji z filmu Aladdin (w 
tym romantyczny lot Aladdina i Jasmine na 
latającym dywanie) z pewnością pomoże przy- 
pomnieć dziecku sam film. A jeśli jeszcze fil- 
mu nie widziało, to chyba trudno o lepszą 
formę reklamy. 

Na koniec jednak kilka uwag dotyczą- 
cych atrakcyjności tego programu w warun- 
kach polskich. To bardzo dobrze, że firma Op- 
timus postanowiła zająć się u nas dystrybucją 
programów Disney Interactive. Szkoda tylko, 


, „ 
Można PT do kina... 





że nikt nie pomyślał, iż programy tego typu, 
skierowane do najmłodszych odbiorców, wy- 
magają szczególnie pieczołowitej obróbki. Pro- 
gram z założenia szalenie przyjazny dla użyt- 
kownika, w naszych warunkach robi się ...no, 
dużo mniej przyjazny. Polskie dziecko poru- 
szać się w nim będzie jak przysłowiowe „pija- 
ne dziecko we mgle”, bo niestety, biegła znajo- 
mość angielskiego nie jest wśród naszych 
przedszkolaków zbyt powszechna. Owszem, 
samo „rozgryzienie” działania interfejsu nie 
jest zbyt trudne i nawet najgłupsze dziecko w 
końcu tego dokona, ale chyba nie o to chodzi. 
Pozostaje jedynie nadzieja, że dostarczony 
nam do recenzji program jest jakimś „balo- 
nem próbnym” i kolejne edycje programów 
Disneya Optimus w pełni spolszczy — moim 
zdaniem nawet oryginalne sekwencje filmowe 
powinny zostać zastąpione swymi odpowiedni- 
kami z polskim dubbingiem. Że będzie to wy- 





„Aladdin Activity Centre trudno 
nazwać grą, ale niewątpliwie jest 
to oprogramowanie rozrywkowe.” 





magało dodatkowej pracy i nakładów? Z pe- 
wnością. Ale polskie dzieci chyba na to zasłu- 
gują, a Optimus potrafi tego dokonać. A po- 
niesione nakłady na pewno zaowocują, w taki 
czy inny sposób. Ostatecznie zaszczepienie w 
najmłodszym pokoleniu przekonania, że Opti- 
mus to firma solidna i z klasą, też ma swoją 
wartość handlową... LESZEK KROWICKI 
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PC Gamer 
Po Polsku 


Wydawca Disney Interactive 


szc UN 
Dystrybucja 
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Cena 


Minimalne Wymagania 486 DX/33 
8 MB RAM, 10 MB HD, x2 CD ROM, Win 3.1 


Z c tZ NoE 
— 92 MB HD, x4 CD ROM, Win 95, joystick 

Akcelerator graficzny 
Tryb Multi-Player [_2 graczy | 
Strona WWW 


Dzwonnik z Notre Dame to 
aktualnie najnowszy z ani- 
mowanych przebojów filmo- 
wych Disneya. A jeśli 
komuś spodobał się film, to 
z pewnością równą przy- 
jemność sprawi mu zestaw 
5 związanych z nim gierek, 
stworzonych przez grafików 
i animatorów Disneya. 























Karta Dźwiękowa 


rogram Dzwonnik z Notre 
Dame, o podtytule 5 Weso- 
łych Gier, jest skierowany 
zdecydowanie do dzieci — 
podobnie jak i sam film Dis- 
neya. Starzy wyjadacze, dla 
których Quake, Red Alert czy 
Screamer stanowią chleb po- 
wszedni, nie powinni nawet myśleć o jego 
zakupie. To zestaw zdecydowanie nie dla 
nich, chociaż... Założę się, że niejeden 
„twardziel” komputerowy skorzysta z pier- 
wszego pretekstu, by po cichu zagrać w te 
gry przeznaczone dla młodszego brata, ku- 
zyna czy też własnego potomka. A prawdzi- 
wi weterani pewnie z rozrzewnieniem przy- 
pomną sobie młode lata, gdy zarywało się 





„Wiadomo, że dorośli bardzo 
lubią proste gry zręcznościowe, 
tylko bardzo się tego wstydzą.” 





noce przy Spectrum, Atari czy C64. Bo ze- 
staw Dzwonnik z Notre Dame to właśnie 
pięć atrakcyjnie podanych, prostych gier, 
których reguły wyglądają dziwnie znajomo. 
A same gry prezentują różne gatunki i w 





Ten gość aż się prosi, żeby dostać jajkiem... 





Dziecin: 


dodatku możliwa jest rozgrywka w dwóch 
graczy na jednym komputerze, dzięki cze- 
mu każdy znajdzie dla siebie coś miłego i 
nie tak prędko się znudzi. 

Wśród gier mamy np. nietypową „na- 
walankę”. Nietypową, bo walka toczy się w 
powietrzu, a celem naszych ataków nie jest 
osoba przeciwnika, tylko balony, które ją 
unoszą. I co ciekawe, są tu nawet ciosy spe- 
cjalne! Gra niezbyt skomplikowana, ale miło 
sobie przypomnieć, że kiedyś bywały gry ko- 
rzystające z walk powietrznych, w których 


głównym problemem była grawitacja i bez- 
władność, a nie to, czy starczy nam rakiet 
samonaprowadzających. 

Mamy również strzelankę i... również 
nietypową. Nie ma tu bowiem zabijania, ani 
nawet krwi, a jednak jest autentyczna wal- 
ka. Jakim cudem? Ano po prostu, zamiast 
strzelać, rzucamy w przeciwników różnymi 
produktami spożywczymi: ciastkami, budy- 
niem, zgniłymi owocami, czyli wszystkim co 
się efektownie rozpryskuje. Czyż to nie wy- 
marzona gra dla działaczy pewnej Ligi? Chy- 


Taki dziwny Arkanoid. 


ba jednak nie, bo tu obrzucani nie pozostają 
nam dłużni... 

A może chcecie zagrać w kręgle? Proszę 
bardzo, w zestawie jest również to. Co praw- 
da nie ciskamy tu ciężką kulą w drewniane 
pachołki, tylko kierujemy zadziornego kozioł- 
ka na grupkę ludzi, ale zasady i sposób pun- 
ktowania są wzięte żywcem z klasycznych 
kręgli. Tyle że gra się jakby trochę zabawniej. 

Lubicie Arkanoida? Tego typu gra ró- 
wnież tu jest i muszę przyznać, że to chyba 
pierwsza wersja tej „odbijanki”, w której 
schemat rozbijania kulką kolejnych warstw 
cegieł ma jakieś logiczne uzasadnienie. 

I w końcu gra ostatnia, będąca 
już grą intelektualną, bo wymaga 
szybkiego myślenia oraz dobrej 
znajomości angielskiego. To 
zgadywanka, w której z dziwa- 
cznie sformułowanego opisu należy 
odgadnąć słowo. Polskim dzieciom 
raczej się nie spodoba, ale doros- 
łym, szczególnie uczącym się angiel- 
skiego, może przypaść do smaku. 

No właśnie, jeśli już o do- 
rosłych mowa. Wiadomo, że 
dorośli 
bardzo lu- 
bią cia- 
stka z kre- 
mem, bajki na dobranoc i proste gry 


























Koziołek zaraz tryknie grubasa. 


zręcznościowe, tylko bardzo się tego wsty- 
dzą. Wiadomo też, że w głupie gierki dorośli 
najchętniej grają w pracy. Autorzy Dzwonni- 
ka z Notre Dame doskonale o tym wiedzą! 
Nie przypadkiem więc w grze istnieje opcja 
BOSS, dzięki której, po naciśnięciu jednego 
przycisku, z ekranu znika nam aktualna gra, 
a pojawia się szalenie profesjonalny ekran. 
Ale to jeszcze jeden żart twórców, bo sche- 
matyczny wizerunek ptaka znajdzie uzasa- 
dnienie co najwyżej na komputerze zoologa, 
ale na pewno nie księgowego czy maklera. 
Tym razem polski dystrybutor, firma Op- 
timus S.A., zadbał o przynajmniej częściowe 
spolszczenie programu. Samo oprogramowanie 
w dalszym ciągu jest w języku angielskim, co 
odbiera programowi wiele uroku, szczególnie w 
oczach dzieci, ale przynajmniej instrukcja ob- 
sługi jest w całości w języku polskim, więc 
mamy możliwość zapoznać się z zasadami po- 
szczególnych gier. Ale jeśli chodzi o instrukcję, 
to odnoszę wrażenie, że przygotowywano ją w 
dużym pośpiechu, gdyż zawiera kilka 
drobnych potknięć literowych, a w 
dodatku jej autorzy nie mogą 
się zdecydować co do brzmie- 
A nia podtytułu programu i na 
jednej stronie konsekwentnie 
zwą go 5 Wesołych Gier, by na są- 
siedniej zmienić zdanie i zwać go 5 Fe- 
stiue Games. Oczywiście te drobiazgi nie 
mają większego znaczenia na ogólną, 
bardzo wysoką ocenę produktu jako 
całości. LESZEK KROWICKI 
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tylko ci, którzy wiedzą o co im chodzi, są twórcami gier. Geniusze 
zawsze wytyczają szlaki. 


Możesz spróbować zniszczyć ich wszystkich 
za pomocą Swojego karabinu, śle sprawne 
użycie celnie rzuconego granatu będzie zape- 
wne bardziej satysfakcjonujące i skuteczne. 


Dla komputerów PC powstało dotychczas 
tylko kilka zręcznościówek, które wymaga- 
łyby tyle koncentracji i myślenia, ile żąda 
od gracza MDK. Każdy, ale to naprawdę 
każdy poziom stawia przed nami nowe wy- 
*zwania; zazwyczaj trzeba rozwiązać kilka 
łamigłówek oraz szybko i celnie strzelać. 
Niektóre z aren wymagają dość długiego 
treningu, natomiast, żeby ukończyć inne, 
trzeba się odwołać do jakiejś „sztuczki”. 
Ogólnie rzecz biorąc, żeby osiągnąć suk- 
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Jest kilka miejsc w trudniejszych arenach, gdzie robotom jest 
trudno Cię dosięgnąć. Jeśli uważasz, że odnalazłeś właśnie jedno 
z nich, załóż hełm i zacznij do nich strzelać ze swojej pozycji. 
Nawet jeśli nie będziesz w stanie odnaleźć tych obszarów, istnie- 


je kilka sposobów na unikanie ognia przeciwników. Najbardziej 
oczywistym jest wykonywanie uników, jako że piechurzy nie są 
zbyt dobrzy w strzelaniu do ruchomych celów. Rada ta stosuje 
się oczywiście również do skoków ze spadochronem — kiedy je- 
steś w powietrzu, możesz ciągle rzucać granaty, a na dodatek, 
poruszasz się o wiele szybciej, niż na ziemi. Im szybciej będziesz 
naciskać przycisk skoku, tym wyżej się wzniesiesz. 





ces, musisz opanować kilka podstawo- 
wych czynności. Najbardziej kompeten- 
tnymi osobami do nauczenia Cię tego, co 
musisz umieć, są sami twórcy gry. A poni- 
żej jest to, co mają Ci do powiedzenia. 
Zanim zaczniesz grać, musisz sobie 
trochę uporządkować wyobrażenia o tej 
grze. To nie jest program tego typu, który 
można skończyć, strzelając po prostu do 
wszystkiego, co się rusza. Wiem o tym, bo 
spróbowałem tak zrobić. Nie zadziałało. 
MDK jest grą bardziej dżentelmeńską, w 
której spryt i podstęp są Twoimi najmoc- 
niejszymi „argumentami”. Większość z 
przeciwników może zostać zniszczona, 
zanim znajdziesz się w zasięgu ich wzroku 
— tryb snajperski pozwala na tak silne po- 
większenie, że będziesz w stanie obejrzeć 
paznokcie przeciwnika. A z faktu, że Ty ich 
widzisz, wcale nie wynika, że oni mogą zo- 
baczyć Ciebie... Ciche poruszanie się jest 
najlepszą techniką ze wszystkich. Kiedy 
znajdziesz się pod ostrzałem nieprzyjacie- 
la, najlepiej jest się stamtąd szybko zmyć i 
nie przestawać się poruszać. Ogólnie 
rzecz biorąc, żeby Cię załatwić wróg musi 
trafić Cię dwa-trzy razy; liczba tych trafień 
zmniejsza się wraz z odległością, tak więc 





najlepiej niszczyć przeciwników z większej 
odległości. Nie wolno jest również zapo- 
mnieć, że najbardziej efektywną metodą 
unikania ognia wrogów jest skakanie; 
szczególnie, nie wolno zapominać o tym w 
gorączce walki. 
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Zasadniczym kluczem do zwycięstwa w 
MDK jest skuteczne używanie trybu snaj- 
perskiego. Nic nie może się równać z tym 
słodkim uczuciem, kiedy z wielkiej odleg- 
łości załatwiasz wroga, szczególnie jeśli 
będzie to efektowny strzał pomiędzy oczy. 
Zamiast szaleć na arenie — zaczekaj. Za- 
trzymaj się w korytarzu i spróbuj ze swoje- 
go bezpiecznego miejsca wystrzelać tak 
wielu wrogów, jak tylko zdołasz. Kiedy roz- 
grywka się rozwinie, zauważać będziesz 
coraz większą liczbę rodzajów przeciwni- 
ków. Całkiem rozsądnym pomysłem jest 
rożwalenie na początku automatów alar- 
mowych — są one w stanie zaalarmować 
wszystko i wszystkich, którzy znajdują się 
w Twoi zasięgu, a czasem są nawet w sta- 
nie zawezwać posiłki; załatwiaj je, jeśli nie 
chcesz mieć zbyt ciężkiego żywota. Kolej- 
ne do rozwałki powinny być roboty strażni- 


Twój spadochron może zostać użyty do zdoby- 
wania platform niedostępnych w inny sposób. 
| 
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cze — są one w stanie poprowadzić na 
Ciebie grupę wrogów, kierując uderze- 
niem masy przeciwników; jest to czynnik, 
który warto wcześniej wyeliminować. Na- 
stępne w rzędzie niszczenia powinny być 


zasobniki generatorowe. Nie ma sensu ni- 
szczyć wszystkich robotów po kolei, jako 
że po kilku sekundach zostaną one od- 
tworzone; wpierw upewnij się, że w zasię- 
gu wzroku nie ma żadnych potworów, za- 
nim zajmiesz się końcowym wymiataniem. 
Kiedy będziesz miał już za sobą zniszcze- 
nie tych podstawowych celów, powinieneś 
się zabrać za najpotężniejszych nieprzyja- 
ciół, gdyż zapewne do tego czasu będą 
oni już ostrzeżeni o Twojej obecności (w 


końcu głowy nie rozpadają się same z sie- 
bie, ot tak, dla zabawy). Wybierz swoich 
najgroźniejszych wrogów i rozwal ich, za- 
nim oni Cię usmażą. 


STEROWANIE MYSZĄ 


Ogólnie rzecz biorąc, w trybie snajper- 
skim całkiem rozsądne jest celowanie za 
pomocą klawiszy, ale jeśli trzeba zni- 


szczyć większą liczbę wrogów w krótkich 
odstępach czasu, to jedyną drogą do suk- 
cesu jest używanie myszki. Mysz jest ró- 
wnież przydatna przy ostrzeliwaniu szybko 
poruszających się celów, szczególnie, jeśli 
zapamiętale będziesz używać również 
przycisku fire. 

Oszczędne używanie zaawansowa- 
nych broni jest ważne dla efektywniejsze- 
go ich wykorzystania w trybie snajperskim 
— sam fakt posiadania lepszej broni nie 
jest równoznaczny z koniecznością 
jej używania. Granaty snajperskie 
są na przykład najpotęż- 
niejszą bronią dalekiego 


zasięgu w 
Twoim arsena- 
le. Nie powinie- 
neś ich marnować na 
przeciwników, którzy mogą 
być zdjęci kilkoma precyzyj- 
nie wystrzelonymi pociskami, o 
wiele lepiej zaoszczędzić je do 
czasu, kiedy ich użycie będzie na- 
prawdę konieczne. Warto jest się 
nauczyć klawiszy skrótów do UB" 


Niech ma! Popatrz sobie, jak szklane ściany tej 
komory zalewają fale zielonej krwi Obcego. 


Robota 

na boku 
Uniki wykonywane 
przy pomocy kroków 
na boki nie są 
wprawdzie najważ- 
niejszą z umiejętno- 
ści wpływających na 
grywalność MDK, ale 
mogą uratować ży- 
cie, szczególnie w 
trybie snajperskim. 
Mimo że nie możesz 
w tym samym czasie 
chodzić i używać ka- 
rabinu snajperskie- 
go, możesz unikać 
pocisków wystrzeli- 
wanych w Twoim kie- 
runku bez zdejmowa- 
nia hełmu. Nie mo- 
żesz poruszać się 
nazbyt szybko, ale 
jest to łatwiejsze od 
zdejmowania hełmu, 
wykonania uniku i 
ponownego wycelo- 
wania karabinu. Uży- 
waj tej sztuczki, do- 
póki nie stanie się 
ona Twoją drugą na- 
turą, a wiele aren 
stanie się łatwiejszy- 
mi do pokonania. 
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każdej z broni, jako że zmiana ich po kolei 
jest zwykle zbyt powolna w sytuacjach wy- 
magających szybkiego refleksu. Ta rada 
dotyczy także nie-snajperskich broni spe- 
cjalnych, takich jak na przykład zwykłe 
granaty; zawsze warto jest rzucić jeden i 
poczekać, żeby sprawdzić, czy użycie ko- 
lejnego jest wskazane. Kiedy rzucisz gra- 
nat nad wywietrznikiem, będzie on latać 
dokładnie tak samo, jakby zrobił to Kurt; 
jest to chyba najbardziej interesujący spo- 
sób niszczenia przeciwników, których je- 
szcze nawet nie widzisz (włącznie z waż- 
niakami Obcych w łodzi podwodnej). 


STRATEGIA 


Kiedy już osiągniesz biegłość w posłu- 
giwaniu się karabinem snajperskim, bę- 
dziesz w stanie oczyścić pomieszcze- 
nie łatwo, szybko i przyjemnie. Ale na- 
wet wtedy nie jest to rozsądne — wkro- 
czyć sobie tam na pewniaka; zwykle 
jest jakaś szczególna technika wcho- 
dzenia, dzięki której będziesz w stanie 
zwiększyć swoją szansę na zwycięstwo, 
kiedy będzie już za późno na wydosta- 
nie się z danej areny. Zanim skoczysz — 
pomyśl. Ale nie jest to jedyny powód, 
dla którego nie powinieneś wbiegać 
tam jak szalony; na większości z plansz 
znajduje się jakiś specjalnie umie- 
szczony tam Obcy — rozsądny człowiek 
pozwoli mu wyjść i przejść do miejsca, 
gdzie będzie on bardziej podatny na 
Twoje strzały. Ważne jest także to, że 
różnego rodzaju zabawki, które mają 
Cię wspierać w czasie walki, zostają 
zrzucone na spadochronach w chwilę 
po Twoim wejściu na daną arenę; jeśli 
wpadniesz do pomieszczenia jak bom- 
ba, możesz ich nie zauważyć, po czym 
obudzisz się z ręką w nocniku (czytaj — 
zostaniesz całkiem bez granatów). 
Najtrudniejszymi przeciwnikami, 
poza „bossami” wieńczącymi zakoń- 
czenia poziomów, są czołgi. Być może, 
że potwory te poruszają się wolno, ale 
broń w jakie są one wyposażone jest 
szczególnie potężna. Na wieżyczce ma- 
ją umieszczony wskrzeszacz, czyli 
urządzenie, dzięki któremu są w stanie 
uruchomić ponownie już raz zniszczone 
roboty. Tryb snajperski jest właściwie 
jedyną możliwością usunięcia tego za- 
grożenia. Cztery lub pięć granatów albo 
rakiet powinno wystarczyć do wysadze- 
nia ich w powietrze, ale trzeba pamię- 
tać, że jeśli ich niebieskie promienie la- 


Serowe zwrócą się w Twoim kierunku, 
to jedyną szansą na zwycięstwo są uni- 
ki na lewo i prawo. Uważaj również na 
uszkodzone czołgi — nawet jeśli ich 
broń nie nadaje się do użytku, to mogą 
Cię zmiażdżyć samą swoją masą. 

I jeszcze kilka ostatnich wskazó- 
wek: warte zachodu jest strzelanie w gło- 
wy latających przeciwników, gdyż nie 
uszkadza to ich urządzeń do latania. Mo- 
żesz ich potem użyć zamiast ich właści- 
cieli, dzięki czemu poznasz znaczną 
część areny oraz będziesz w stanie zni- 
szczyć znaczną liczbę nieprzyjaciół ze 
stosunkowo bezpiecznego miejsca. Dzię- 
ki temu możesz również odszukać jakieś 
tajne pomieszczenia. Pamiętaj, że jeśli 
zobaczysz gdzieś uciekającego i pi- 
szczącego robota, to kiedy go złapiesz, 
dostaniesz w nagrodę 150 punktów. 


POZIOMY 


Prawdopodobnie, znaczną część swoje- 
go piękna MDK zawdzięcza temu, że nie 
ma tu żadnej ustalonej drogi wiodącej do 
celu, ani też konieczności robienia cze- 
goś dokładnie tak, jak to obmyślili autorzy 
gry. Wybór najlepszego sposobu na po- 
konanie różnych trudności, zależy od 
Twojej własnej metody gry. Niezależnie od 
tego, w sytuacjach poniżej przedstawiliś- 
my rozwiązania poszczególnych trudniej- 
szych miejsc, dzięki czemu możesz zgi- 
nąć mniej razy, niż gdybyś próbował po- 
konywać je sam. Żeby przerwać ten irytu- 
jący łańcuszek śmierci, wystarczy tylko 
postępować zgodnie z tymi prostymi 


wskazówkami. Te areny, co do których nie 
umieściliśmy tutaj podpowiedzi, są albo 
zbyt proste, albo też tak naładowane ak- 
cją, że próba napisania do nich rozwiąza- 
nia, byłaby całkowitą stratą czasu. 


MINECRAWLER 1 
Arena 2 


Poczekaj na dostawę granatów, po czym 
rzuć nimi w szklaną ścianę. Wykonaj z 
rozbiegu skok ze spadochronem i za- 
bierz rakiety ze słupa. Teraz przełącz się 
na tryb snajperski i odszukaj ciemną 
dziurę w ścianie, po czym strzel w nią ra- 
kietą; powinieneś zobaczyć jak wybucha 
robot. Zniszcz wskrzeszacz zwyczajnymi 
pociskami, po czym zniszcz roboty w 
trybie snajperskim. Zaoszczędź granaty 
na później. 


Arena 3 


Wbiegnięcie tutaj jest postępkiem 
bardzo nierozważnym... Kiedy tylko 
znajdziesz się w tym pomieszczeniu, 
przełącz się na tryb snajperski, po 
czym strzel raz do czołgu, przez co 
ten znajdzie się na środku pomie- 
szczenia. Później zabierz bomby, któ- 
re są całkiem porządnie podwieszone 
ponad czołgiem i użyj na czołgu, dzię- 
ki czemu ten przestanie być proble- 
mem; podobnie zresztą jak wskrze- 
szacz oraz kilka robotów. Zdejmij po- 
zostałe przy pomocy gwałtownego og- 
nia karabinowego, ale zwracaj uwagę 
na roboty Kamikadze. 
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Mimo że trudno jest przełączać sposób sterowania w czasie gry, nie ulega wątpliwości, że 
poszczególne sekcje są najwygodniejsze w obsłudze przy zastosowaniu ELLI KE) 
nich metody obsługi. Myszka jest najlepszym narzędziem w czasie strzelania w trybie snaj- 
perskim oraz w czasie bombardowania. Niedogodność sposobu przełączania powoduje, że 


nie przy każdym używaniu tych trybów działamy myszką, ale jest to o wiele wygodniejsze i 
precyzyjniejsze działanie. Ale ogólne sterowanie Kurtem, to zupełnie inna sprawa — tutaj 
nawet nie warto próbować myszki. Najlepszym sposobem jest tutaj używanie klawiatury, 
ale trochę czasu może zająć takie wykonanie obłożenia klawiatury, żeby było możliwe ró- 
wnoczesne wykonywanie kilku rzeczy na raz (równocześnie bieganie, skakanie i strzela- 


nie). O joysticku nawet nie warto wspominać... 











Arena 5 


Strzel w błyskający komunikator Ob- 
cych, żeby przywołać bombowiec. 
Spróbuj zniszczyć tak wiele celów, ile 
tylko zdołasz (dzięki czemu porusza- 
nie stanie się o wiele łatwiejsze), ale 
zachowaj kilka bomb na wielkie bu- 
dynki. Po kilu trafieniach ich dachy się 
zawalą, grzebiąc w gruzach pozostałe 
bombowce; jeśli jednak jakieś bom- 
bowce się wydostaną wcześniej, mu- 
sisz się nimi zająć. Ich broń pokłado- 
wa jest dość niebezpieczna, a najlep- 
szym sposobem na pozbycie się za- 
grożenia z ich strony, jest przełącze- 
nie się na tryb snajperski i skoncen- 
trowanie ognia na przenoszonych 
przez nie ładunkach bomb. Jeśli uda 
Ci się obrócić przeciwko nim ich włas- 
ną broń, wygrasz. 


Arena 6 


Najpierw zniszcz wszystkich nieprzy- 
jacielskich lataczy, ukrywając się za 
kolumną i strzelając im w plecy, kiedy 
będą przelatywać obok. Nie atakuj 
bezpośrednio głównego działa; za- 
bierz rakiety i ukryj się za najbliższym 
słupem. Cofnij się o kilka kroków, upe- 
wnij się, że jesteś poza linią widoczno- 
ści dział, przełącz się na tryb snajper- 
ski i odpal rakiety w kierunku rur. Ob- 
serwuj tory lotu pocisków i poprawiaj 
ich trajektorie w kolejnych strzałach. 
Kiedy zniszczysz wszystkie cztery ro- 
boty, w ścianie otworzy się szczelina. 
Zignoruj dwa czołgi znajdujące się po 
drugiej stronie i przedostań się na 
drugą stronę zakrzywionej ściany. 
Przeleć na spadochronie nad dziurą 
po czym uciekaj czołgom, aż znaj- 
dziesz 150 punktów zdrowia. 


Arena 7 


Strzelaj w kopułę, aż ta dokona samozni- 
szczenia, przez cały czas się poruszając i 
unikając skaczących robotów. Kiedy to się 
już stanie — korzystając z wentylatora wleć 
na platformę powyżej. 


Arena 10 


Odszukaj bossa w trybie snajperskim i 
wstrzel w niego tyle pocisków, ile tylko bę- 
dziesz w stanie. Robienie uników w tym 
trybie jest również całkiem niezłą taktyką... 
Kiedy będziesz zbyt mocno dostawał — 
możesz się ukryć za kolumną wentylatora. 


MINECRAWLER 2 
Arena 1 


Zaczekaj na zrzut granatów snajper- 
skich, dzięki czemu będziesz w stanie 
o wiele łatwiej posłać do piachu nie- 
bieskie roboty strażnicze. Strzelanie do 
automatów alarmowych spowoduje zni- 
szczenie i spadnięcie szklanego sufitu, 
dzięki czemu spadnie „najmniejsza 
bomba atomowa”. Zabierz ją. 


Arena 2 

Czy trudno jest unikać potwornych ła- 
dunków w ich zasięgu? Spróbuj robić 
uniki, stojąc przodem w ich kierunku, 
dzięki czemu będziesz w stanie prze- 
żyć. Najlepiej jest to robić z włączo- 
nym turbo. Jeśli Cię trafią, poniżej 
znajduje się okop, w którym jest kilka 
pojemników z punktami zdrowia. 


Arena 3 


Jest Ci potrzebny ładunek'nuklearny 
znajdujący się za tarczą. Żeby ją 
usunąć, spróbuj wrzucić granat 


przez szczelinę. Gość przeżuwający 
cygaro jest szalony, ale dość krótko- 
wzroczny — nie zauważy Cię, dopóki 
nie zaczniesz do niego strzelać. Od- 
szukaj zatem trochę silnej amunicji i 
wstrzelaj ją w niego, zanim będzie Ci 
się w stanie odwzajemnić. Spróbuj 
rzucić kilka ręcznych granatów, kie- 
dy będziesz się nad nim unosić na 
spadochronie. 


Arena 4 (powrót na 
Arenę 2 


Jest tutaj działo, którego możesz użyć, 
żeby pouczyć się celowania. og" 
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JAK GRAC 


Wskocz na górę i wystrzelaj piechurów 
biegających wokół celów. Łatwe, ale 
dopiero kiedy będziesz widzieć jak... 


Arena 5 


Kiedy tylko się pojawisz, spróbuj od- 
lecieć tak daleko, jak tylko się da, lą- 
dując na jednej z powietrznych plat- 
form. Jeśli Ci się uda, będziesz w sta- 
nie zaoszczędzić sobie trochę niepo- 
trzebnego kombinowania ze skaka- 
niem. Poobserwuj przez chwilę czę- 
stotliwość strzelania z działa. W pod- 
łodze znajdują się otwory, dzięki cze- 
mu przejście przez to pomieszczenie 
jest stosunkowo bezpieczne. 


Arena 6 


Nigdy się tutaj nie zatrzymuj. I strzelaj 
— przez większość czasu. 


Arena 7 


Przejście przez tę arenę będzie o wie- 
le łatwiejsze, jeśli zajmiesz się prze- 


ciwnikami we właściwej kolejności. 
Latacze są kierowani do ataku przez 
niebieskie roboty strażnicze — zniszcz 
je pierwsze, a atak powietrzny już się 
nie powtórzy. Najbardziej efektywną 
taktyką przeciwko strażnikom jest 
podkradnięcie się i załatwienie ich z 
tyłu. Użyj mapy, żeby odpowiednio za- 
planować swój atak. 


Arena 8 

Jedyną drogą ucieczki stąd jest sta- 
tek transportowy Obcych, tak więc 
będziesz musiał się na nim znaleźć — 
wystrzelaj piechurów, kiedy tylko 
znajdziesz się szczęśliwie na jego po- 
kładzie. W miejscu, gdzie wyląduje 
statek, w jednym z kątów jest ukryty 
teleporter — użyj go. 


LEVEL 3 
Arena 2 


Kiedy tylko wejdziesz do tego pomie- 





szczenia, zniszcz wieżyczki ogniowe 
strzałami z karabinu snajperskiego, 
po czym przebiegnij do lewego rogu. 
Znajdziesz tam przynętę, której mo- 
żesz użyć, żeby odwrócić uwagę Ob- 
cych, kiedy będziesz ich wybijał. 


Arena 4 


Unikaj Obcych podobnych do psów i 
odszukaj drogę prowadzącą na 
cmentarz. Nauka łączenia skakania i 
celnego rzucania granatów jest być 
może trudna, ale będziesz tutaj po- 
trzebował umiejętności wykorzysta- 
nia tej sztuki. 


Gra MDK była recenzowana 
w numerze 4/97, gdzie zo- 
stała wybrana Grą Miesiąca. 
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Strzelanie w trybie snajperskim jest szalenie wygodne w przypadku du- 
Pa) a ale nie jest raczej OP BOU hand LJ 
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Wielka promocja 


PRENUMERATY 


Uwaga! Każda osoba, która zamówi w redakcji roczną prenu- 
meratę PC Gamera Po Polsku - Edycja CD, otrzyma ZA 
DARMO! wybraną grę na PC. Oto nasze propozycje: 


Absolute Zero 
Gra Absolute Zero, czyli znakomi- 
te połączenie strzelanki 3D z wy- 
ważoną strategiczną rozrywką. 


Big Red Racing 
Big Red Racing, śmieszne i bar- 
dzo dynamiczne trójwymiarowe 
wyścigi, w których uczestniczy 
banda pomyleńców. 


Universe 
Universe, bohater tej gry przygodo- 
wej usiłuje odkryć, kto tak naprawdę 
rządzi wszechświatem. 


Chaos Overlords 
Chaos Overlords to chyba pierwsza strate- 
gia, w której gracz staje wyłącznie po złej 
stronie, władając gangiem i rozszerzając 
strefy jego wpływów. 


Heimdall 2 


Heimdall 2, czyli druga część skandy- 
nawskiej sagi, o walecznym wikingu, 
którego życiowym celem jest 
pokonanie akrutnego Lokiego. 


Wydawnictwo GGS ma także zestaw 
role-playowych screensaverów dla Tych 
wszystkich czytelników, którzy zamówią 

prenumeratę półroczną. 


JAK ZAMAWIAĆ 
Na adres CGS, ul. Marsa 6, 04-202 Warszawa, wyślij przekaz pocztowy, 
na kwotę 19,88 zł (pren. roczna 12 mies.) lub — 59,94 zł (półroczna 6 
mies.) Dokładnie wypełnij przekaz, a na odwrocie w miejscu na 
korespondencję, podaj tytuł pisma i od którego numeru ma obowiązywać 
prenumerata, a także powtórz czytelnie adres zamawiającego. Nie 
zapomnij podać tytułu wybranej gry — w przypadku prenumeraty rocznej. 











tylko do ostatniego dnia wakacji - UWAGA! ilość ograniczona 


| SOULTRAP ŚŻ 


Zanurz się w fascynujący świat 3D. Bohate 
M. do szczęścia nic nie jest potr. 

nocne koszmary, as 

Żadna gra ni 

wędrówka pr 


ra 
TIMELAPSE CZZZS9 
TIMELAPSE to świat starożytnych cywilizacji ich wciąż nieodkrytych tajemnic. Wśród nich ta 
największa - Atlantyda. Do dziś nie wiemy co stało się z tą kulturą. Każdy z nas chciałby rozwiązać 
tą pasjonującą zagadkę. Jak to zrobić? Nic prostszego! Wystarczy zainstalować grę TIMELAPSE i 
otworzyć bramy czasu. Przygoda czeka a zadania nie są łatwe. Będziesz musiał odwiedzić egipskie 
świątynie, kultowe miejsca Majów, nieznaną Atlandydę i wiele innych mitycznych miejsc naszego 
globu. Fabuła gry ma wiele wątków pobocznych i możliwych jest wiele zakończeń. 


RE GB TITANIC 
Jako brytyjski agent specjalny, wyposażony w sprzęt rodem z XX wieku, rozwiązując tajemnicze 
zagadki, musisz stoczyć pojedynek z czasem. Titanic to pływający kolos. Uznany był przez swych 
konstruktorów za niezatapialny. Jak się jednak okazało, jego pierwszy rejs był jednocześnie 
ostatnim. Statek rozbił się o górę lodową, tak przynajmniej głosi najbardziej popularna wersja. 
Istnieją przypuszczenia, a nawet dowody, że zatopienie statku było działaniem zamierzonym. Do 
Ciebie należy zmiana biegu historii i ocalenie setek istnień ludzkich. Musisz jednak pamiętać o 
jednym. Czas nieubłaganie dąży do pamiętnego i tragicznego dnia, dnia zagłady Titanica. 


e 


CODE RED. obowiązkowa pozycja w kolekcji każdego miłośnika RED ALERT 
Zestaw dodatków do światowego hitu RED ALERT zawiera 200 nowych misji w wersjach Single 
Player i Multi Player oraz cały wachlarz poraad, wskazówek i ułatwień. Wyposażony jest w 
przyjemny i efektywny interfejs użytkownika. 
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©% NEW BEAT TRANCEMISSION 


Najlepszy program do tworzenia muzyki jaki kiedykolwiek powstał. Dzięki NEW BEAT 
TRANCEMISSION nawet zupełny laik ma szansę zostać gwiazdą dyskoteki. Efekty pracy z tym 
programem można porównać do utworów "Prodigy" czy "Chemical Brothers". Pytasz co detyduje 
o klasie NEW BEAT TRANCEMISSION? Ponad 250 różnego rodzaju instrumentów i sampli, 20. 
niezależnych kanałów, zaawansowane edytory muzyczne i setki dźwięków, a przede wszystkim 
bardzo przyjazny - intuicyjny interłejs użytkownika. 


LET'S DRAW 6% 


LET'S DRAW to pierwszy profesjonalny program do tworzenia karykatur. Te śmieszne grafiki 
umilają nam czas od wieków. Teraz i ty możesz zmienić w dowolny sposób zdjęcie każdej osoby. 
Program umożliwia obróbkę plików graficznych zachowanego w formacie BMP. Ponadto posiada 
gołowe zestawy elementów wykorzystywanych w karykaturze, między innymi zarysy postaci, 
fwarzy i fryzur. a= STH 








GB TACTICAL OPERATIONS 


Kolejny zestaw poziomów do gier: (ommandś:Conqer, Red Alert i Warcraft Il. CDROM zawiera 
ponad 1000 nowych misji. Doskonałe efekty graficzne i dźwiękowe sprawiają, że bitwy stają się 
bardziej realne niż kiedykolwiek. 





Jeżeli zakupiSZ co najmniej %%8 
ć programy, dodatkowo otrzymasz 
program niespodziankę (wartą ponad /0O,oozł) 


JAK SKŁADAĆ ZAMÓWIENIE KRZRWGKOKĄ 


Pod numerm faxu: 062/34 78 13 
Telefonicznie: 062/ 34-88-90 w. 112 
Listownie na adres: TECHLAND 


63- 405 Sieroszewice, Parczew 105 
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Theme Hospital 


Aparat rentgenowski znowu oblężony? Wymiotujący 

< pacjenci grają na nerwach zamiataczom? Niech 556) J | TANI 
„ wewnętrzny zespół testerów Bullfroga poprowadzi Cię za /JV45))NI| 
< JON RENNIE mac a3 


+ rączkę i pokaże, jak bawić się w doktora. 
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Budowanie szpitala może być ciężkim 
zadaniem. Gdzie wszystko rozmie- 
ścić? Dlaczego personel nie przestaje 
żądać podwyżek? Jak utrzymać dobry 
nastrój wśród pacjentów? Stresy się 
nakładają i zaczynasz się obawiać o 
zdrowie swoich zmysłów. 


3 4 Wi A 
R 4 J 


Pierwszą rzeczą, o jakiej powinieneś 
pomyśleć zaczynając nowy poziom, 
jest planowanie. Jeśli nie rozplanu- 
jesz wystarczająco dobrze swojego 
szpitala, to wkrótce zabraknie Ci miej- 
sca, a pacjenci będą musieli wędro- 
wać po całym terenie. Kiedy zaczy- 
nasz poziom, to w lewym dolnym rogu 
widać Timer Budowy. Daje Ci on oko- 
ło 2-3 miesięcy wolnego czasu na pla- 
nowanie i budowę, bez przejmowania 
się pacjentami. Mądrze wykorzystaj 
ten czas, bo druga taka szansa już Ci 
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się nie trafi. 

Myśl o zaprojektowaniu swego 
szpitala jak o linii produkcyjnej. Czego 
pacjenci będą używać w pierwszej ko- 
lejności, a czego mogą potrzebować 
w przyszłości? Jakich gabinetów będą 
potrzebować na końcu i czy będzie 
miało znaczenie, jeśli ich wynalezienie 
zajmie dłuższy czas? Pomyśl o podzie- 
leniu swego szpitala na część diagno- 
styczną i leczniczą, bo te dwa obszary 
powinny być całkowicie wyodrębnio- 
ne. Gdy pacjent już raz zostanie 
zdiagnozowany i wysłany na leczenie, 
to rzadko wróci. Ważne są także kory- 
tarze, którymi będą przechodzić Twoi 
pacjenci. Tak zaprojektuj szpital, by 
do wszystkich gabinetów był łatwy do- 
stęp i zostaw dużo miejsca na usta- 
wienie ławek na zewnątrz gabinetów 
— pacjenci nie znoszą stać, więc po- 
winieneś mieć około trzech na każdy 





z gabinetów. 

Kiedy skompletujesz już podsta- 
wową strukturę, to będziesz potrzebo- 
wać recepcjonistki do witania pacjen- 
tów, gdy tylko przybędą. Zawsze umie- 
szczaj ją przy wejściu, tak by mogła 
widzieć nowo przybyłych. Pamiętaj o 
pozostawieniu miejsca na kilka ławek i 
następną ladę recepcyjną albo nawet 
dwie. Nie będziesz jednak potrzebo- 


wać wielkiego obszaru recepcyjnego, 
ponieważ Twoim celem powinno być 
jak najszybsze przyjęcie pacjentów 
przez internistę. Ale po roku czy 
dwóch może się jednak okazać, że 
Twoja samotna recepcjonistka nie da- 
je rady przyjąć wszystkich zgłaszają- 
cych się pacjentów i wtedy może zajść 
potrzeba zapewnienia jej dodatkowej 
pomocy. 

Następnie powinieneś mieć ga- 
binet internisty (GP's Office). To naj- 
ważniejszy pokój w Twoim szpitalu, bo 
to właśnie tu pacjenci mówią, na jakie 
cierpią dolegliwości. Wszystkie na- 
stępne pokoje diagnostyczne służą je- 
dynie zwiększeniu stopnia Pewności 
Diagnozy. Jako że internista odwie- 
dzany jest jako pierwszy, to zawsze 
buduj jego pokój w pobliżu recepcji, 
gdyż to zmniejsza odległość, jaką mu- 
szą przebyć Twoi pacjenci. Dobrym 
pomysłem jest pozostawienie na przy- 
szłość miejsca na kilka kolejnych ga- 
binetów internistycznych. Budowanie 
ich wszystkich w jednym miejscu mo- 
że wyglądać bałaganiarsko, ale daje 
Ci szybki wgląd do każdego z nich, 
bez polowania po całym terenie szpi- . 
tala. Kolejki do gabinetów internisty- 
cznych szybko narastają, więc stale je 
obserwuj. 





I CO DOKTORKU? 
Gabinety diagnostyczne są sercem 
Twojego szpitala. Będą stale przyjmo- 
wać pacjentów i zwiększać ich wskaż- 
nik Pewności Diagnozy. Dobrym po- 
mysłem jest mieć te gabinety w pobli- 
żu internistów, by pacjenci nie musieli 
zbyt daleko chodzić. Zostaw też miej- 
sce na kolejne gabinety diagnosty- 
czne, gdyż szybko się one zapełniają. 
Nie każde ze schorzeń korzysta 
z wszystkich gabinetów, więc nie jest 
najlepszym pomysłem posiadanie je- 
dynie ogólnego gabinetu diagnosty- 
cznego (General Diagnosis) i gabinetu 
psychiatrycznego. Wkrótce będziesz 


The icon that has just popped 
leff of the soraen alerts you to an important piece 
deci 


01 information 





mieć wielu pacjentów z niekompletny- 
mi diagnozami i jeśli zaczniesz ich po- 
syłać na leczenie, to zarejestrujesz 
masę zgonów. 

Jedynym sposobem dostępu do 
większej liczby gabinetów diagnosty- 
cznych jest prowadzenie działalności 
badawczej. Pokój badawczy (Re- 
search Room) powinieneś wybudować 
jak najszybciej i pozwolić uczyć się 
swoim lekarzom. Umieść w tym pokoju 
kilku badaczy i ustaw wartości pro- 
centowe na Ekranie Badawczym, bo 
inaczej nic się nie będzie działo. Po- 
czątkowo będzie to kosztowne przed- 
sięwzięcie, ale później zacznie to przy- 
nosić profity. Pokój badawczy może 
być umieszczony w dowolnym miejscu 
Twego szpitala, gdyż pacjenci rzadko 
tam zaglądają. 


up in the bottom 


Ostatnią sekcją Twego szpitala będzie 
sekcja lecznicza. Pierwszym z gabine- 
tów zabiegowych, jakie powinieneś 
wybudować, będzie Apteka (Pharma- 
cy), gdyż ona jest najczęściej używa- 
na. Później możesz potrzebować ich 
więcej (szczególnie w Nagłych Przy- 
padkach), więc zostaw na nie trochę 
miejsca. Gabinety zabiegowe są od- 
wiedzane jednokrotnie, więc mogą się 
znajdować w najodleglejszych miej- 
scach szpitala. Gabinety zabiegowe 
mogą być dość drogie, ale gdy tylko 
kilku pacjentów zostanie w nich wyle- 
czonych, wtedy wzrośnie Twoja reno- 
ma i przybędzie więcej pacjentów. I 
zaczną wpływać pieniądze. 

Sale operacyjne i gabinety psy- 
chiatryczne różnią się od innych gabi- 


netów zabiegowych. O ich budo- 087 


* Regularnie zapisuj stan gry, bo 
może się zdarzyć wiele niespodzie- 
wanych rzeczy. 

ODZIE GIUNOSNCE 

* Korzystaj z pokojów szkolenio- 
wych, bo samodzielnie wyszkoleni le- 
karze są tańsi. 

* Buduj sale operacyjne. Kosztują 
drogo, ale przynoszą duże pieniądze. 
* Rób coś z umierającymi pacjenta- 
mi. Jeśli uważasz, że zdołasz ich wy- 
leczyć, to wyślij ich na leczenie, a 
jeśli nie, to odeślij do domu nim 
umrą, bo śmierć jest niepożądanym 
gościem w Twoim szpitalu. 

* Myśl przyszłościowo. Jeśli widzisz 
dobrego lekarza, to go zatrudnij, bo w 
przyszłości przyniesie Ci on profity. 
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wie myśl dopiero wtedy, gdy masz od- 
powiedni personel do ich obsługi 
(dwóch chirurgów lub psychiatrę), 
gdyż w przeciwnym wypadku będziesz 
miał przed gabinetami gigantyczną ko- 
lejkę pacjentów, nie mając możliwości 
ich leczenia. Gabinety psychiatryczne 
zarówno diagnozują, jak i leczą pa- 
cjentów, więc dla zapewnienia płynne- 
go ruchu pacjentów powinieneś je 
umieścić gdzieś pomiędzy sekcją dia- 
gnostyczną a leczniczą. 

Ostatnimi z pomieszczeń, jakie powi- 
nieneś umieścić w szpitalu, są pokoje 
rekreacyjne (Staff Room) oraz toalety 
(Toilet). Pokoje rekreacyjne mogą być 
umieszczone z dala od najruchliw- 
szych punktów szpitala, ale toalety po- 


* Nie buduj pokojów nim będziesz mieć personel do ich obsługi, 
bo możesz zostać z długą kolejką i nie móc nikogo wynająć. 

* Nie rozbudowuj się przed końcem roku, bo możesz stracić nie- 
które z nagród. 


* Nie tarasuj części swego szpitala oraz wejść ławkami i ladami 
recepcyjnymi, bo Twoi pacjenci będą musieli mocno nadkładać dro- 
gi, idąc do gabinetów. 

* Nie używaj zmęczonych lekarzy do obsługi Nagłych Przypadków, 
bo mogą oni w połowie kuracji nagle wyjść do pokoju rekreacyjnego. 
* Nie zadłużaj się, o ile nie masz pewności, że zdążysz to spłacić 
przed końcem roku. 





A competing hospital 
has been opened in 
the area by SAM. 





winny znajdować się tam, gdzie pa- 
cjenci łatwo mogą do nich dotrzeć. 
Choć na początku będzie Ci potrzeb- 
ny tylko jeden pokój rekreacyjny, to w 
miarę rozrastania się szpitala zacznie 
on być przegęszczony i zatłoczony. A 
w dodatku, im dłużej personel będzie 
do niego musiał iść, tym dłużej będzie 
później wracać, co spowoduje gigan- 
tyczne kolejki. Dlatego też będziesz 
potrzebował wybudować więcej poko- 
jów rekreacyjnych w innych rejonach 
szpitala, tak by personel, niezależnie 
od tego, gdzie aktualnie pracuje, miał 
do nich łatwy dostęp. W swym szpitalu 
możesz się obyć zupełnie bez toalet, 
ale pacjenci szybko zaczną się złościć 
i sikać na podłogę. Jeśli pozostawisz 
to bez zmian, to staniesz w obliczu fal 
wymiotów, epidemii i klęski. Buduj 
więc toalety w każdym z budynków 
szpitalnych, w pobliżu gabinetów za- 
biegowych — szczególnie sal opera- 
cyjnych. Pacjenci chcą korzystać z 
toalety jedynie po kilku miesiącach 
spędzonych w szpitalu, a wtedy naj- 
częściej czekają już na swój zabieg le- 
czniczy. 


In E 
Budowa i uruchomienie szpitala to 
jedna sprawa, a utrzymanie go w ru- 
chu, całkiem odrębna. Musisz znać 
Kryteria Zwycięstwa (Win Criteria) na 
danym poziomie. Zajrzyj na Ekran Sta- 
tusu i przyjrzyj się stupkom Kryteriów. 
Jeśli ustawisz na słupku wskaźnik my- 





Jedną z najważniejszych rzeczy do regulo- 
wania w Theme Hospital są kolejki do gabi- 
netów. Musisz jak najsprawniej obsługiwać 
ludzi, bo jeśli pozwolisz, by kolejki zbytnio 
się wydłużyły, to powstanie ścisk. A wtedy 
pacjenci zaczną odchodzić, wymiotować i 
umierać. Dlatego dobrym pomysłem jest ob- 


serwowanie kolejek i utrzymywanie ich w 
granicach minimum. Jeśli kolejka staje się 
dłuższa niż czteroosobowa, to wybuduj na- 
stępny gabinet. Gabinetami, które szybko 
się zapełniają, są interniści i apteki. 

Jeśli wciąż masz problemy z kolejkami, 
to ustaw Max Queue Size na Panelu Kolejki 
(by go uzyskać, kliknij na drzwiach gabine- 
tu). Jeśli masz obok siebie dużo gabinetów 


szy, to ukaże się podpowiedź, mówią- 
ca ile już masz i ile potrzebujesz, by w 
100% spełnić to kryterium. Wartość 
Szpitala (Hospital Value) to cały Twój 
dobytek i możesz ją zwiększyć jedynie 
przez dokupienie nowych obiektów. 
Jeśli do zwycięstwa brakuje Ci tylko 
większej Wartości Szpitala, to po pro- 
stu dobuduj kilka gabinetów — im 
droższych, tym lepiej. Możesz też po- 
stąpić odwrotnie, jeśli masz dużą war- 
tość szpitala, ale brak Ci gotówki. 

Sprzedaż kilku gabinetów może 
Ci pomóc we wcześniejszym zakoń- 
czeniu poziomu. Niektóre poziomy nie 
wymagają od Ciebie dużej liczby wy- 
leczeń, a żądają gotówki, więc wyko- 
rzystaj to. 

Zakup dobrego personelu jest 
bardzo ważny, ponieważ z czasem do- 
stępni do wynajęcia ludzie mają coraz 
to gorsze kwalifikacje. Nie obawiaj się 
zakupywania na początku nadmiaru 
personelu, szczególnie chirurgów, na- 
wet jeśli jeszcze nie masz sali opera- 
cyjnej. Ci lekarze mogą przecież pra- 
cować również w normalnych gabine- 





PP ać 


internistycznych, to uważna manipulacja tym 
wskaźnikiem może nawet zlikwidować kolejkę 
i wtedy możesz zostawić sprawy własnemu 
biegowi. 

i EOJUCZATCJ CON EHCI 
jest Epidemia, to możesz takich pacjentów 
przenieść na początek kolejki, przez wywoła- 
nie Panelu Kolejki i przeciągnięcie pacjenta 
na ikonę z drzwiami. 

Warto też obserwować pojedyncze gabine- 
ty, szczególnie psychiatryczny, gdy masz tylko 
jednego psychiatrę, ponieważ czasami może 
on pójść do innego gabinetu, jeśli u niego nie 
ma kolejki. Potem może tam pozostać, a 
EUECWUO COHEN E O EH 
żenie sformuje się sześcioosobowa kolejka. 





tach diagnostycznych, a w przyszłości 
przynajmniej jeden kłopot będziesz 
miał 'z głowy”. Jeśli jednak w dalszym 
ciągu masz niedobór lekarzy o okreś- 
lonej specjalności (co się często zda- 
rza na późniejszych poziomach), to 
ich sobie wyszkól, ucząc w pokojach 
szkoleniowych (Training Room) tych 
specjalności innych lekarzy. Uczyć 
mogą tylko konsultanci (Consultant), 
ale nie przejmuj się, jeśli żaden z 
Twych konsultantów nie ma odpowie- 
dniej specjalności. Po prostu wyszkól 
lekarza o tej specjalności do poziomu 
konsultanta, a potem zrób go nauczy- 
cielem. Postaraj się nauczyć go kilku 
specjalności, co pozwoli wyszkolone- 
mu przez niego personelowi pracować 
na różnych stanowiskach, a Ty pod rę- 
ką będziesz zawsze miał wyspecjalizo- 
wanych lekarzy, np. chirurgów. Do po- 
koju szkoleniowego możesz również 
wstawić bibliotekę i szkielet. To przy- 
śpiesza proces szkolenia. 

Zatrudniaj więcej personelu niż 
potrzebujesz, ponieważ mogą się zda- 
rzyć nagłe 'najazdy' pacjentów. A po- 
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Najlepszą metodą walki z czymś takim jest 
zatrudnienie większej liczby psychiatrów, 
tak by zawsze ktoś mógł przejąć obowiązki 
tego, który wyszedł. 


Wybuduj więcej gabinetów. To pomaga. 


za tym personel musi czasami udać 
się na wypoczynek do pokoju rekrea- 
cyjnego i wtedy potrzebni będą za- 
stępcy. Ale uważaj, by nie przedo- 
brzyć, bo wszyscy Ci ludzie pobierają 
pensje. 

Dla roślinek, kaloryferów i gaśnic 
często trudno znaleźć miejsce. Bę- 
dziesz potrzebować wielu kaloryferów, 
gdyż personel i pacjenci szybko mar- 
zną. Umieszczaj kaloryfery w najczę- 
ściej uczęszczanych pokojach i kory- 
tarzach. Pokoje i korytarze są całkowi- 
cie niezależne pod względem ogrze- 
wania, więc kaloryfer na korytarzu nie 
ogrzewa pokoju. Większe pokoje wy- 
magają lepszego ogrzewania, ale ka- 
loryferów nie trzeba w nich jakoś spe- 
cjalnie rozmieszczać, ponieważ każdy 
z nich równomiernie nagrzewa cały 
pokój. Z drugiej strony ciepło na kory- 
tarzach zależy od tego, jak daleko od 
kaloryfera znajduje się pacjent. Umie- 
szczaj je więc w pobliżu siedzeń i 
wejść do pokojów. Pomyśl również o 
umieszczeniu w pobliżu automatów z 
napojami, bo im mocniej podgrzejesz 
pacjenta, tym większe będzie on od- 
czuwać pragnienie. 

Roślinki wymagają podlewania, 
więc im więcej będziesz mieć doni- 
czek, tym większą liczbę wożnych 
(Handyman) musisz zatrudnić. Rośliny 
uszczęśliwiają ludzi, ale uschnięte roś- 
liny wywierają wpływ negatywny, więc 
dobrze o nie dbaj. Wożni nie będą 
podlewać roślin, do których nie mogą 
podejść, więc zwróć na to uwagę. 

Równie ważne są gaśnice, a ma- 
ją tę dodatkową przewagę, że nie po- 
trzeba ich podlewać. Są również przy- 
datne do zabezpieczania urządzeń 
przed wybuchem, więc umieszczaj je 
we wszystkich pokojach zawierają- 
cych drogie wyposażenie. 

Zachęcenie pacjentów do Twego 
szpitala jest trudne, ale dobrym spo- 
sobem poprawy swej reputacji jest 
niewielkie obniżenie cen. Da Ci to 
drobną przewagę nad graczami 08" 
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komputerowymi. Staraj się nie zabijać 
pacjentów. Być może brzmi to jak 
truizm, ale ma duże znaczenie dla 
Twej reputacji i może przynieść dużą 
premię pieniężną na koniec roku, za 
brak przypadków śmiertelnych. 


SĄ PEWNE KOMPLIKACJE 


Gdy masz już pokój badawczy, to 
opracuj komputer i analizator atomo- 
wy. Jeśli masz pieniądze, to kup po 
jednym z nich, bo każdy z nich przy- 
śpiesza badania. Gdy już wynajdziesz 
wszystkie gabinety, to na tym nie ko- 
niec. Dopracuj wszystkie lekarstwa do 
100%, bo w przeciwnym przypadku 
będziesz niepotrzebnie zabijać swych 
pacjentów. Premiowane jest również 
udoskonalanie swych urządzeń, bo 
urządzenie o wyższej mocy (strength) 
wymaga mniej konserwacji i nie ulega 


Nieprawidłowa budowa szpitala może Cię 
kosztować przegraną, nawet jeśli wszy- 
stko inne będziesz robić doskonale. Oto 
cztery ważne porady zespołu testerów. 

Dbaj, by korytarze miały przynajmniej 
trzy kratki szerokości. Dzięki temu bę- 
dziesz mógł po obu stronach postawić ław- 
ki czy inne obiekty i wciąż zachowane zo- 
stanie przejście. 

Choć dobrze jest budować duże pokoje, 
to nie zawsze muszą mieć one rozmiary 
LCLCUADIEE CY NY ZUIEWI COW 
żesz rzadko używane gabinety (jak gabi- 
nety zabiegowe) budować jak najmniejsze. 

Buduj salę szpitalną (Ward) blisko sali 
operacyjnej, jako że pacjenci wymagający 
interwencji chirurgicznej muszą zostać 
przygotowani przez przespanie się w szpi- 
talu. Sala szpitalna jest również elemen- 


ciężkim uszkodzeniom podczas trzę- 
sień ziemi. 

Stale naprawiaj urządzenia, bo im 
więcej razy zostaną użyte przed napra- 
wą, tym większa jest szansa, że ich moc 
zostanie obniżona o jeden. Nie dopu- 
szczaj do tego, by moc spadała poniżej 
siedmiu, bo później zacznie gwałtownie 
się obniżać i w chwili nieuwagi może 
nastąpić wybuch. W miarę potrzeby wy- 
mieniaj te urządzenia na nowsze. Trzę- 
sienia ziemi mogą mocno uszkodzić 
Twe urządzenia, więc gdy otrzymasz 
ostrzeżenie o takim trzęsieniu, to szyb- 
ko zwolnij tempo , 
gry (naciskając 
'1) i sprawdź 
wszystkie urzą- 
dzenia. Zrepe- 
ruj te, które te- 
go potrzebują i 











tem diagnostycznym, więc zwróć uwagę 
gdzie ją budujesz. 

Nie buduj wszystkiego naraz, bo może 
się okazać, że masz nie używane gabinety, 
a to jest marnotrawstwo pieniędzy. Naj- 
pierw wybuduj podstawowe gabinety i po- 
czekaj, aż przybędzie więcej pacjentów. 


Ola 


Popatrz. Sala ESWL obok szpitalnej. 


wymień te, które są zagrożone. Kiedy 
otrzymasz ostrzeżenie, to nie buduj no- 
wych pokojów, gdyż ich urządzenia zo- 
staną bezcelowo uszkodzone, a Ty wy- 
rzucisz pieniądze w błoto. 


PROSTE LECZENIE 


By pomóc Ci w dobrej rozgrywce, jest 
tu kilka skrótów, których powinieneś 
się nauczyć. Na panelu informacji o 
pacjencie możesz kliknąć lewym przy- 
ciskiem myszy na Oknie Podglądu 
(Spy Window), by najechać na tego 
pacjenta, a potem klikać prawym przy- 
ciskiem, by kolejno obejrzeć wszy- 
stkich pacjentów szpitala. To samo 
możesz zrobić z każdym z typów per- 
sonelu, a kliknięcie lewym przyciskiem 
na zdjęciu pracownika przenosi Cię 
na Ekran Personelu. 

Jeśli klikniesz prawym przycis- 
kiem na timerze Epidemii lub Nagłego 
Przypadku, to uzyskasz panel informa- 
cyjny pierwszego uczestnika tej Epi- 
demii lub Nagłego Przypadku. Dalsze 
klikanie prawym przyciskiem na time- 
rze pokaże Ci kolejnych pacjentów te- 
go typu. Tym sposobem możesz się 
szybko zorientować, kto na co cierpi i 
rozprowadzić ich po szpitalu. 

Bolączką na ruchliwych pozio- 
mach mogą być epidemie. Nim zdecy- 
dujesz się ukryć epidemię, upewnij 
się, że dasz sobie z nią radę. Jeśli to 
schorzenie o widocznych objawach, 
to możesz nie mieć dla niego urzą- 
dzeń leczniczych. Tak samo może być 
w Nagłych Przypadkach. Jeśli jest wię- 
cej niż sześciu chorych z Nagłym 
Przypadkiem, a masz tylko jeden gabi- 
net, to najprawdopodobniej nie dasz 
sobie rady z wyleczeniem ich w limicie 
czasowym, więc pozostaw miejsce na 
dodatkowe gabinety. Często dobrą 
taktyką jest po prostu wy- 
budowanie gabinetu do 
obsługi Nagłego Przy- 
padku i jego późniejsza 
likwidacja. Jeśli gabinet 
jest tani, to i tak Ci się to opłaci. 

Jeśli nie będziesz dbać o swój 
personel, to zacznie on żądać podwy- 
żek płac oraz premii. Jednym ze spo- 
sobów zabezpieczenia się przed tym, 
jest pozwolenie na częsty wypoczy- 
nek, więc obniż słupek Staff Rest na 
Ekranie Polityki Szpitala (Policy 
Screen) na jakieś 30-50%, gdy tylko 
personel zacznie być niezadowolony z 
ustawionych 60%. Upewnij się, czy 
masz dość pokojów rekreacyjnych, by 
poradzić sobie ze zwiększonym napły- 
wem zmęczonych pracowników. Per- 
sonel uszczęśliwiają również rośliny i 
gaśnice, a szczęśliwy personel lepiej 
diagnozuje i leczy. Gg] 


Theme Hospital zrecenzowa- 
liśmy w numerze 5/97 PCG 


Po Polsku, gdzie otrzymał 
zdrowe 85% 





Theirs is u world of secrets; 
of espionage and hidden dangers. 
| Follow Guts or Garters on the back 
of a bullet through over 200 fully 
rendered, multi-destructable 
scenes where obsessive attention 
to detail meets full interaction. 


Dzięki zaawansowanej technice 3D stworzonej * 


przez Magic Canvas akcja GUTS'N'GARTERS 
przypomina renderowane czołówki innych gier. 
Prawdziwe trójwymiarowe środowisko gry, 
ponad 200 różnych lokacji renderowanych na 
komputerach Silicon Graphics w tysiącach kolorów 
i 256 poziomach głębi, daje możliwość poruszania 
się w trzech wymiarach. Niesamowita dbałość 
o detale, cienie, dymy, ślady na piasku, animacje 
z zastosowaniem techniki Motion Capture. 
Renderowane lokacje ożywione przez ludzi, wiatr, 
pojazdy, urządzenia. Gra łączy najlepsze cechy 
gry przygodowej i super strzelaniny. 








KE 2 o czbcża 


> 





MIRAGE MEDIA s.c. | 


ER | 
03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2 | 
tel/fax 616 1555, 616 1551, 617 9321 SZEZZZZZZZRZZEPEE 
http:// www.mirage.com.pl 


k e. GUTS'N'GARTERS © 1997 MAGIC CANVAS © 1997 OCEAN SOFTWARE Ltd. 


5 IBMSEDZROM 





Po Polsku 





i 





| 


Wesołe jest życie oszusta. 


Hej, Wy wszyscy zagorzali, żądni zwycięstw gracze. Rzućcie okiem na nasze starannie do- 
brane oszustwa. Zauważcie, że prezentujemy je tu w łatwych do przełknięcia, drobnych 


kąskach. Mniam. 


R W AAA 


Syndicate Wars 


Nie jest zaskoczeniem, że 
jako następczyni jednej 
najgwałtowniejszych gier, jakie 
kiedykolwiek stworzono na PC, ta 
orgia zniszczenia Electronic Arts za- 
wiera ogromny i potężny arsenał. 
Aby jeszcze bardziej powiększyć 
swą niszczącą siłę, wpisz POOSŚLICE ja- 
ko swoje imię na ekranie startowym. A po- 


kan, swAgłiknhi 
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Heroes Of Might And Magic II 


Pojawiła się znikąd, zawstydziła za niezrecenzo- 
wanie poprzedniczki, a następnie została wyróż- 
niona naszą Rekomendacją w numerze 2-3/97. 
Oparta na turach Might And Magic II dzielnie 
opiera się obecnym trendom do rozgrywek strate- 
gicznych w czasie rzeczywistym.Co prawda to 
wstyd posłużyć się tymi oszukańczymi kodami w 
rozgrywce, ale hmm, to już Wasza sprawa... 
911 — wygrana w aktualnym scenariuszu 
1313 — przegrana w aktualnym scenariuszu 
8675309 — pokazuje całą mapę 

A także, przez wybranie jednego ze swych 
bohaterów i wpisanie 32167 (wciąż będąc na 
ekranie mapy) otrzymacie pięć czarnych smoków 
dla tego bohatera. Można to powtarzać dla dowol- 
nej liczby bohaterów. 
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a tem w trakcie gry naciśnij SHIFT-Q 
dla uzyskania pełnego uzbrojenia i 
zdrowia. Pacyfiści mogą użyć 
ALT-—C, aby ukończyć level, albo 
ALT-T, aby przeteleportować 
swego aktywnego agenta na loka- 
cję wskazywaną kursorem. A jeśli 
tego Wam mało, na ekranie ba- 
dawczym naciśnijcie © dla doda- 
nia opcji do menu badawczego al- 
bo U, by zakończyć badania tego dnia. 
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Gene Wars 
Jeśli klonowanie owiec i hodowanie ucha 
na grzbiecie myszy nie jest dostatecznie 
zabawne dla niektórych chorych indywi- 
duów, Gene Wars Bullfroga zapewnia 
szansę wzięcia udziału w bójce z po- 
twornie zmutowanymi zwierzakami. 
Prawdę powiedziawszy, mało znany 
jest fakt, że te bezkształtne genetyczne potworki z 
gry zostały faktycznie wymodelowane ze „śpio- 
chów”, jakie wypadły z oczu załogi GAMERA w po- 
niedziałkowy poranek. Szczególnie z oczu Marka. 
Aby uruchomić tryb oszustw, wpisz podczas 
gry SALMONAJME, a potem wpisz W, aby na- 
tychmiast wygrać; Ć, aby zyskać dostęp do wszy- 
stkich ras i hybryd; L, by przywołać monolity; lub 
T, by budynki stały się przezroczyste. 
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Turowa czy nie turowa? Interplay nie mógł się 
zdecydować w swej ofercie strategicznej i te- 
raz cierpi z powodu bardziej zdecydowanych 
gier: Red Alert, KKND oraz Heroes Of Might 
And Magic II. 
Na szczęście istnieje dość oszustw, by uczy- 
nić z MAX grę znacznie mniej przygnębiającą. 
MAXAMMO — pełne magazynki 
MAXSURVEY — ujawnia, gdzie są 
rozmieszczone zasoby 
MAXSPY — ujawnia rozmie- 
szczenie wrogów 
MAXSUPER — pozwala wy- 
braną jednostkę zupgra- 
de'ować do poziomu 30 
MAXSTORAGE — zapełnia 
rudą jednostki transportowe 


Crusader: No Regret. 

Jedynym problemem w Crusader było to, że po- 
dobnie jak w innych tego typu grach, ktoś pró- 
buje Cię zabić. Ale to już przestało być proble- 
mem. Użycie tych oszustw zapewni Ci brak kło- 
potów z usuwaniem trudnych do sprania plam 
krwi ze swego kombinezonu. 

Wpisz LOOSECANNON 16, aby uruchomić tryb 
oszustw, a potem wybierz któryś z tych kodów: 
CTRL-F10 — włącza Nieśmiertelność 

F10 — masz całą broń, max. energii oraz wszy- 
stkie rzeczy 

F — wyświetla szkielet obiektu 

F7 — wyświetla na poziomie siatkę współ- 
rzędnych 

Poniższe parametry mogą być użyte alternaty- 
wnie w komendzie uruchamiania gry 

-—warp x — (gdzie x to numer poziomu) 

-skill x — zmienia wyjściowy poziom trud- 
ności na x 








Ostatnimi czasy lawina listów, jaka zalewała naszą redakcję od chwili wy- 
dania pierwszego numeru, znacznie osłabła. Nic dziwnego. Początkowa ko- 
respondencja poruszała głównie sprawę samego powstania polskiej edycji 
PC GAMERA. Otrzymywaliśmy głównie pochwały, gratulacje i słowa za- 
chęty do dalszej wytężonej pracy. Zdarzały się oczywiście słowa krytyki, bo 
jak świat światem, jeszcze się taki nie urodził, który by wszystkim dogo- 
dził. Teraz ci, którym nasze pismo z jakichś względów nie pasowało, już go 
chyba nie czytują, zaś cała reszta wiary nie jest już zaskoczona faktem 
ukazywania się PC Gamera Po Polsku. Intensywność napływu korespon- 
dencji wzrasta wraz z pewnymi wydarzeniami na naszym rynku komputero- 
wym i wtedy większość głosów dotyczy konkretnych zagadnień. W dzisiej- 
szym wydaniu „Listów” poruszę trzy sprawy, które zdecydowanie domino- 
wały w Waszej korespondencji i to zarówno w klasycznych listach, nadcho- 
dzących drogą pocztową, jak i tych otrzymanych w poczcie elektronicznej. 


Na czoło wysuwa się sprawa związana z kontrowersyjną etykietką 

„Exclusive”, która niestety doprowadzić musiała do pewnych napięć 

i oficjalnego ustosunkowania się do tej sprawy. Podjęliśmy już pe- 
wne kroki mające na celu wyjaśnienie i unormowanie w najbliższej przyszło- 
ści tej kwestii. No cóż, gwałtowne zmiany, jakie następują w naszym kraju i to 
w różnych dziedzinach życia, wymagają dobrej orientacji i zrozumienia wielu 
złożonych problemów. Mamy nadzieję, że tak dramatyczna próba przeszcze- 
pienia na nasz grunt, bardzo pożytecznego skądinąd hasła, jakim jest Exclu- 
sive, nie skompromitowała do reszty prawdziwego znaczenia tego określenia. 
Dla pełnej jasności, piszę to nie dlatego, że czujemy się urażeni i uważamy, 
że jedynie PC Gamer ma prawo do etykietki EXCLUSIVE. Do wszelki form 
prawa wyłączności (bo do tego w sumie sprowadza się znaczenie terminu Ex- 
clusive) mają WSZYSTKIE czasopisma, ale o tym, który z tytułów je otrzyma 
(trzeba spełnić cały szerg warunków określonych specjalnymi umowami), de- 
cyduje sam producent. Nie wystarczy zdobyć dostęp do produktu przed jego 
premierą, na przedpremierową publikację w formie recenzji trzeba uzyskać 
formalną zgodę właściciela praw autorskich. A zapewniam Was, że producent 
za prawo wyłączności nie oczekuje jedynie — jak starają się nas przekonać 
redaktorzy pewnego polskiego czasopisma branżowego — „gestu, jakim jest 
umieszczenie etykietki Exclusive, która zwraca na siebie uwagę i wyróżnia 
grę spośród innych w danym numerze”. Bo sama etykietka Exclusive w ża- 
dnym przypadku nie jest formą wyróżnienia samego recenzowanego produk- 
tu. Jest wręcz odwrotnie — zdobycie prawa do zamieszczenia tej etykietki 
przy markowym i budzącym emocje tytule jest formą nobilitacji samego CZA- 
SOPISMA, które ją zamieszcza. Autor wspomnianego artykułu zbytnio zaufał 
potocznemu znaczeniu słowa 'ekskluzywny”, które często jest utożsamiane z 
'dobrej jakości, elegancki, kosztowny”, choć tak naprawdę oznacza 'z wyłą- 
czeniem..." i w domyśle np. 'grubych», 'głupich', "rudych, 'cyklistów' czy po 
prostu 'biednych! (i tak jest najczęściej). A w dziedzinie własności intelektual- 
nej, potocznie zwanej "prawami autorskimi”, termin Exclusive może oznaczać 
jedynie WYŁĄCZNOŚĆ (choć o różnym zakresie). 

Ten temat jest już jednak tyle razy wałkowany, że zostawmy sprawę do czasu 

jej wyjaśnienia. 


Kolejna, dość pokażna liczba Waszych głosów dotyczy sprawy gry Katharsis. 
Podejrzewam, że jest to spowodowane wywleczeniem pewnej drobnej sprawy 
dotyczącej redakcji pisma Gry Komputerowe (której również mam przyjemność 
przewodzić) i firmy Metropolis (której to szef upublicznił ją w sieci Internet). Jest 
to sprawa niewarta nawet strzępienia języka, a już zupełnie nie dotyczy ona PC 
Gamera Po Polsku. Dając jednak odpór wszystkim dociekliwym, ślącym na kon- 
to wydawnictwa prośby o wyjaśnienie sprawy, odpowiadam. Gra Katharsis zwy- 
czajnie nie spodobała się jej recenzentowi w Grach Komputerowych i zdecydo- 
wanej większości zespołu redakcyjnego. Być może wynika to ze wyższej śre- 
dniej wieku lub odmiennych zainteresowań od innych redakcji polskich czaso- 
pism. Faktem jest, że nawet w najmniejszym stopniu nie podzielają oni eufory- 
stycznych recenzji niektórych czasopism, a już w ogóle nie doszukali się w ca- 
łości produktu lub choćby w jego częściach uzasadnienia do stwierdzeń jakoby 
Katharsis miał „zjadać na śniadanie” Wing Commandera IV lub jakąkolwiek 


światową produkcję z tzw. pierwszej ligi. Mnie osobiście gra Katharsis również 
się nie podoba, więc długo rozważałem zasadność zamieszczenia recenzji gry 
reprezentującej dość przeciętny poziom, gdyż nasza recenzja byłaby siłą rze- 
czy niezbyt pochlebna, a więc niesłychanie kontrastująca z wszystkimi innymi, 
które ukazały się w polskiej prasie komputerowej. Na szczęście moje rozterki 
zostały rozwiane przez wydarzenia, które wtedy nastąpiły. Jako pierwsza dosta- 
ła po uszach od szefa Metropolis, bardzo sympatyczna skądinąd załoga miesię- 
cznika Świat Gier Komputerowych, której to zarzucono, że ponoć bez zezwole- 
nia wydrukowała plakat z grafiką pochodzącą z gry. Wszędzie indziej na świecie 
za zamieszczenie plakatu reklamowego dystrybutor musiałby wyłożyć sporą ka- 
sę gazecie, a u nas redakcja została wyzwana od złodziei za bezpłatną reklamę 
produktu?! Za chwilę redakcja Gier Komputerowych, wchodząca w skład nasze- 
go wydawnictwa, dostała cięgi za to, że śmiała ocenić „tak wspaniałą grę” zale- 
dwie na 56%, podczas gdy inne czasopisma wystawiają jej najwyższe noty — te- 
go ostatniego stwierdzenia użyto oczywiście jako argumentu, że recenzja w GK 
jest nierzetelna. W międzyczasie miałem możliwość natknąć się w „sieci” na kil- 
ka nieodpowiedzialnych wystąpień szefa Metropolis — jak choćby zabranie gło- 
su w sprawie wałkowanego już „Exclusive”, który jakoby słusznie został użyty 
przez jedno z polskich czasopism przy recenzji X-Wing vs TIE Fighter, gdyż ja- 
koby PC Gamer UK otrzymał wyłączność jedynie na Europę Zachodnią. Tak 
więc człowiek chwalący się doskonałą znajomością angielskiego, człowiek 
uchodzący w środowisku za guru w tematyce gier komputerowych, wreszcie 
człowiek chwalący się wszem i wobec, że na bieżąco prenumeruje ok. 20 tytu- 
łów zachodniej prasy komputerowej (w tym PC Gamera UK) — tłumaczy zwrot 
„World Exclusive Review” jako wyłączność na Europę Zachodnią?!? Nie muszę 
chyba mówić, że czasopismo, w obronie którego ta znana osobistość nie zawa- 
hała się jako argumentu użyć kłamstwa, jest tym samym, które najbardziej roz- 
pływało się nad walorami Katharsis i według którego właśnie ta gra „zjada na 
śniadanie nawet Wing Commandera IV”. Trudno więc oprzeć się wrażeniu, że 
„ręka, rękę myje”, tym bardziej, że wspomniana persona często publikuje swe 
rozważania na łamach tegoż pisma. Jeśli Kali krytykować, to dobrze. Ale kryty- 
kować Kalego!? Łoj to niedobrze, bo Kali ma dostęp do Internetu! 

Tu właśnie mamy odpowiedź, dlaczego nie zrecenzowaliśmy w PCG PL tej 
polskiej gry i dlaczego (o to też pytaliście często) nie zamieściliśmy dema na 
naszym coverze, choć w brytyjskim wydaniu takowe się ukazało. Jasne jest chy- 
ba, że zamieszczając niepochlebną recenzję na pewno narazilibyśmy się firmie 
Metropolis, stając się ich wrogiem nr. 1, a nie chcieliśmy wywoływać niepotrzeb- 
nej wrzawy, gdyż nie mamy pewności, czy aby takie sztuczne podsycanie wrza- 
wy wokół Katharsis nie jest przemyślaną „negatywną” kampanią reklamową na 
zasadzie „nieważne jak mówią, ważne żeby mówili”. Z kolei zamieszczenie de- 
ma jest bezsprzecznie działaniem promującym dany produkt, więc jeśli w po- 
dzięce za bezpłatną promocję mielibyśmy zostać wyzwani od złodziei, podobnie 
jak redakcja ŚGK, to woleliśmy dać sobie z tym spokój już na starcie. Kończąc 
ten przydługi wywód, chciałem zwrócić tylko uwagę, że nie dobra czy zła recen- 
zja, nie dobre chęci autorów czy dystrybutora, decydują o powodzeniu danej 
gry na rynku. Ostateczne i decydujące prawo głosu w tej sprawie masz TY dro- 
gi Czytelniku i wszyscy inni gracze, decydując się wydać swoje pieniążki na tę 
lub inną grę. A tu sytuacja jest niezwykle klarowna. Właśnie zasięgnąłem języka 
w dwóch największych hurtowniach oprogramowania i dowiedziałem się, że ta 
gra jest praktycznie niesprzedawalna! I to stwierdzenie powinno raz na zawsze 
zakończyć daremną dysputę nad wyższością Świąt Bożego Narodzenia nad 
Świętami Wielkiejnocy. Acha, byłbym zapomniał, bo dalszy ciąg historii Kathar- 
sis rozegrał się, już bez naszego udziału, na kartach brytyjskiej edycji PC Ga- 
mera. Otóż w numerze 44 — czerwcowym zamieszczono recenzję Katharsis au- 
torstwa Johna Hyde'a. Ten flegmatyczny z natury, a sympatyczny z usposobie- 
nia Anglik, nie dość że nie dopatrzył się w grze rewolucyjnych rozwiązań techni- 
cznych na najwyższym światowym poziomie, nie dość że nie padł na kolana 
przed geniuszem polskiej myśli programistycznej, nie dość w końcu, że nie do- 
patrzył się „upodobań kulinarnych” Katharsisa, żywiącego się przecież regular- 
nie Wing Commanderem IV, to śmie porównywać ją do archaicznych gierek z 
małego Atari. Zaś prawdziwą bezczelnością z jego strony jest fakt przyznania 
grze kompromitująco niskiej oceny, a mianowicie 48%. Niestety tak niska pun- 
ktacja raczej wyklucza zamieszczenie tłumaczenia tej recenzji w polskiej edycji 
PC Gamera (decydujemy się na to w naprawdę wyjątkowych przypadkach), 
gdyż w redakcji wyznajemy zasadę, że nie warto marnować papieru na recen- 
zowanie gier kiepskich, a gry ocenione poniżej 49% do takich właśnie należą. 
Dlaczego akurat 49%? To proste, kierowaliśmy się angielską skalą ocen stoso- 
waną w wydaniu brytyjskim, gdzie gry oceniane w granicach 30-49% określane 
są jako „ktoś coś skopał. Czy to z powodu błędnego wykonania czy okropnej 
implementacji, gra nie zasługuje nawet na cal półki sklepowej”. Myślę że dalsze 
komentarze są zbędne. 

Dokończenie na stronie 96 
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PC Gamer 
Po Polsku 


Wyrównywan 


Od kilku miesięcy na naszych łamach przewijają się arty- 
kuły o akceleratorach grafiki 3D. Temat ten wywołuje 
wielkie emocje wśród naszych Czytelników, więc wracamy 


do niego ponownie. 


a Zachodzie dzieje się w 
tej materii dużo więcej 
niż w Polsce, w związku 
z tym, poniżej zamie- 
szczamy artykuł auto- 
rstwa Stevena Owena 
osadzony wprawdzie w 
realiach brytyjskich, ale 
przecież w końcu opisywane karty dotrą także 
do Polski. Z naszej strony obiecujemy, że do 
tematu będziemy systematycznie powracać in- 
formując o tym, co zagościło już na naszym 
rynku. Korzystając z okazji prosimy wszystkie 
firmy zainteresowane testowaniem swoich 
produktów na łamach PC Gamera Po Polsku o 
kontakt z redakcją. 
Od pewnego czasu jesteśmy pod wra- 

























żeniem nowych technologii. Gry na Pover VR 
wyglądają fenomenalnie, a 3Dfx zapowiada 
nowy procesor. Z sześciu akceleratorów 3D, 
które mieliśmy w ręku, największe wrażenie 
wywarła na nas karta Apocalypse 3D firmy Vi- 
deoLogic, wykorzystująca procesor Power 
VR. Nie uzyskała co prawda najwyższej oceny, 
ale tylko dlatego, że wymagała potężnego 
komputera, by pokazać pełnię swoich możli- 
wości.. po dwóch miesiącach sytuacja uległa 
zmianie. Dostaliśmy wersje testowe napisa- 
nych specjalnie na Power VR gier i natych- 
miast wypróbowaliśmy je na naszym super pe- 
cecie, czyli P200 z 32 MB RAM. Za pół roku 
taki zestaw powinien 
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kosztować już rozsądne pieniądze. 

Do kart Apocalypse 3D dołączono Ultimate 
Race, wyścigi w typie Screamer/Daytona, ale 
wyglądające jak żywcem ściągnięte z automa- 
tów. Działając w rozdzielczości 800x600 i z 
paletą 16,7 mln kolorów, sprawia wrażenie 
osiągnięcia szybkości 30 klatek na sekundę, a 
efekty mgły, tekstury i liczone w czasie rzeczy- 
wistym światła wzbudzają szacunek. Jeżdżąc 
po torze (niestety tylko jednym), można obser- 
wować zachód słońca łącznie z refleksami w 
szybach, słabnącym światłem i wy- 

raźnym blaskiem re- 
flektorów własnego 
pojazdu oraz pozo- 
stałych uczestników 
/ wyścigu. 
YJ ay również ja- 
pońską wersję 
Resident Evil 
__ firmy Capconm. 
Jeżeli zapomni się 
o okropnej grze ak- 
torskiej i beznadziej- 
nym scenariuszu (ma- 
my nadzieję, że zostanie 
to poprawione w europej- 
skiej premierze), nietrudno 
jest zachwycić się tym Alone 
In The Dark nowej generacji. 
Gra potężnie oddziaływuje ró- 


ie szans 





Czy F1 firmy Psygnosis, ogromny przebój na PlayStation, 
stanie się pierwszą komercyjną grą, wymagającą karty 3D? 


wnież na wyobraźnię. Wczoraj o 9 wieczorem 
omal serce nie wyskoczyło mi z piersi, kiedy 
zombie zaczął gryźć mnie w nogę. Nic się je- 
dnak nie stało. Po prostu celnym kopniakiem 
pozbawiłem go głowy. 

Power VR przydziela grom trzy certyfikaty. 
Gry akcelerowane zostały napisane z wyko- 
rzystaniem Direct 3D i działają ze wszystkimi 
kartami 3D. Wzbogacone gry muszą chodzić z 
prędkością 30 klatek na sekundę w trybie 
SVGA i wykorzystywać co najmniej cztery zaa- 





Ultimate Race przychodzi w towarzystwie mocnej karty Apocalypse 3D. Słońce zachodzi, 
światło gaśnie, reflektory zapalają się. Zeby to jednak zobaczyć, trzeba mieć P166. 





wansowane mechanizmy Direct 3D (lub odpo- 
wiednika Power VR pod nazwą SGL). Gry 
wzbogacone raczej nie będą działały na zwyk- 
łych kartach 2D/3D. Na koniec gry ekstremal- 
ne muszą działać w rodzielczości 800x600 i 
wykorzystywać osiem zaawansowanych me- 
chanizmów SGL. Zarówno Ultimate Race, jak i 
Resident Evil, są grami ekstremalnymi. 
Współpraca ze strony programistów wyglą- 
da nieźle. Chociaż firma Psygnosis przygoto- 
wuje jedynie standardowe konwersje z Play- 
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Station gier F1 i Wipeout 2097, które korzysta- 
ją z podstawowych mechanizmów Direct 3D 
(co według terminologii Power VR czyni je gra- 
mi akcelerowanymi), to wszystko wskazuje na 
to, że procesory Power VR i 3Dfx wpłyną na 
poprawę zarówno wyglądu, jak i szybkości 
produktów. Z pewnością już latem, jeżeli ceny 
RAM pozostaną na obecnym niskim poziomie 
i procesory MMX spowodują spadek cen 
zwykłych Pentium, to wyposażony w Power VR 
Pentium 166 może okazać się tanią alternaty- 
wą, mogącą pobić osiągami PlayStation. 

Cudowny procesor Voodoo, firmy 3Dfx, któ- 
ry pojawił się dwa miesiące temu na karcie Or- 
chid Righteous 3D może nie jest tak potężny 
jak Power VR, ale firma zapowiedziała już 
swoje kolejne dziecko. Oparty na Voodoo, ale 
wykorzystujący dwukrotnie więcej kontrolerów 
graficznych Pixel FX i czterokrotnie więcej 
procesorów tekstur Texel FX, Obsidian XS 100 
(taką nosi nazwę) powinien pracować trzy ra- 
zy szybciej niż najlepsze akceleratory 3D. 

Nie ma co jednak jeszcze zbierać kasy, bo 
XS 100 będzie kosztował jakieś 5 000 dola- 
rów i będzie raczej produktem dla wojsko- 
wych symulatorów niż do domowego użytku. 
Jeżeli jednak zdoła wejść na rynek automatów 
do gier, na co firma liczy, to już za parę lat ce- 
na może spaść do poziomu akceptowanego 
przez zwykłego śmiertelnika. STEVE OWEN 





Resident Evil firmy Capcom ma pojawić się najpierw dla kart z procesorem Power VR. 
Widzieliśmy już japońską wersję, gdzie z trudem przychodziło nam śledzenie fabuły. 
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PC Gamer 
Po Polsku 


Internet, internetowy, 
internetowe... (część 3) 


Garść ciekawych stron, które można znaleźć w Internecie. 
Jest to kilka pomysłów na ciekawe spędzenie czasu... 


ry hazardowe na kompu- 
terach PC są całkowicie 
bezsensowne. Czy można 
czerpać jakąkolwiek przy- 
jemność z wkładania wir- 
tualnych monet do kom- 
puterowego jednorękiego 
bandyty i oczekiwać przy- 
pływu elektronicznego szmalu? Jedynym wy- 
jątkiem mogą być te produkcje na 
CD-ROM-ach, w których grasz z przedstawi- 
cielkami płci przeciwnej, które po przegra- 
nej pozbywają się części garderoby. Ale i to 
się nudzi — później po prostu ogląda się te 
filmy odtwarzaczem z Windows. 


POK TT AUKACZTUI 


Welcome! 1st time visitors select 


Casino Royale 

http://www.funscape.com/ 
Ale dzięki Internetowi mamy nowy wymiar 
w grze w pokera: można odwiedzać wirtual- 
ne kasyna. Wstęp tam jest płatny, ale i wy- 
grane są prawdziwe. Musisz tylko zostać 
członkiem, podpisać się, że hazard nie na- 
rusza prawa w Polsce i możesz grać. Wiel- 
kich wygranych! 


Coś dla miłośników Role Playing Games 

http://www.tsrinc.com/ 
Od dawna w Sieci nic nie było słychać o 
TSR. Ale teraz wreszcie powstał autoryzo- 
wany serwer, na którym znajdziesz infor- 
macje o grach Role Playing. Może strony 
nie są specjalnie świetne, ale i tak warto 
je odwiedzić — mapy, informacje, wska- 
zówki i podpowiedzi które się tam znajdu- 
ją, warte są swojej opłaty za połączenie. 





WITOD „WIST” STOLARSKI 








Jest tam również możliwość podłączenia 
się do listy mailingowej poświęconej grom 
RPG. 


vorld s LAR 


Have fun and enjoy. 





Szybka jazda po sieci 

http:/ /www.grokksoft.com/ 
Bawiły Cię Micromachines? Jeśli tak, to 
możesz sobie ściągnąć wersję, w której po- 
ruszasz się w trójwymiarowym świecie i to 
na dodatek — z innymi ludźmi! Po zain- 
stalowaniu gry, łączysz się z serwerem i 
zaczynasz jazdę. 








Ea II 


What's New: 


To, co ma różnić tę grę od innych gier 
internetowych, to zapewnienie autorów, że 
udało się im usunąć opóźnienia na linii 
gracz-serwer, przez co pojazdy lepiej reagują 
na sterowanie niż było to na przykład w 
Quake. Jeśli zapłacisz 12 dolarów — dosta- 
niesz możliwość jazdy dwoma innymi pojaz- 
dami, możliwość wyboru spośród wszy- 
stkich tras i jeszcze kilka innych gadżetów. 

To, co wymagane, to 486/66, ale zale- 
cane jest Pentium, 8 MB RAM-u, 7 MB na 
twardym dysku i Windows 95 lub NT 4.0 z 
zainstalowanym DirectX. 


Oszuści wszystkich krajów... 

http:/ /www.avault.com/cheat 
Jest to miejsce, gdzie znajdziesz wiele 
oszustw do gier. Przystępna forma, łatwy 
dostęp — przydaje się, bo takich informa- 
cji nigdy nie jest za wiele... 

Bardzo dobra organizacja danych, 
wiele informacji, programy do edytowania 
zapisów gier i trajnery. 





Zręcznościówka czy rolplej? 

http:/ /free.polbox.pl/s/summoner/ 
Jedna ze stron poświęconych Diablo. 
Możesz tu znaleźć spisy czarów, broni, za- 
dań i innych informacji bardzo przydatnych 
w grze. Jeśli jesteś miłośnikiem Diablo — za- 
jrzyj, bo naprawdę warto. 


Unofficial Page 





I to już wszystko w tym miesiącu... 
Do zobaczenia wkrótce, czyli w następnym 
numerze. 


WitekQ gazeta.pl 
WITOLD „WIST” STOLARSKI 


Kto pyta, nie bł 


Nośnik HDD 


Witam po raz kolejny w naszej stałej rubryce „Kto pyta 


nie błądzi”. Znajdziecie tutaj odpowiedzi na pytania, 
które najczęściej przewijają się w Waszych 
listach napływających do redakcji. 

WITOLD „WIST” STOLARSKI 


P: Podłączyłem sobie nowy dysk 730 MB 
do komputera, a mogę wykorzystać z nie- 
go tylko 504 MB. Co się stało? 

0: Są dwie możliwości, a że nie podałeś 
konfiguracji komputera... Po pierwsze, 
Twój komputer może być wyposażony w 
BIOS pochodzący sprzed czerwca 1994, 
który potrafi obsłużyć tylko 1024 cylindry 
dysku, po 63 sektory na ścieżkę (po 512 
bajtów). Dysk IDE może mieć 16 głowic, 
więc z prostego rachunku wynika, że górną 
granicą pojemności obsługiwanego dysku 
jest 504 MB. W takim przypadku powinie- 
neś sobie zainstalować sterownik typu 
Disk Manager firmy Ontrack lub EZ-Drive 
1 Micro House bądź też dokonać upgrade 
BIOS-u lub płyty głównej. Można również 
zastąpić standardowy sterownik IDE stero- 
wnikiem EIDE z własnym BIOS-em. 

Jeśli masz BIOS nowszy niż wyżej wy- 
mieniona data, to problem również może z 
niego wynikać, a dokładniej — z jego usta- 
wienia. Jeśli po podłączeniu twardego dys- 
ku ustawiłeś w nim opcję NORMAL, a nie 
LBA lub LARGE, to nie będziesz mógł sko- 
rzystać z większych dysków. Możesz oczy- 
wiście zmienić to ustawienie, ale FAT nie 
będzie w stanie odszukać danych w odpo- 
wiednich miejscach i nie będziesz miał do 
nich dostępu. 


P: Kupiłem dysk 2.5 GB, a mam dostęp tyl- 
ko do 2.1 GB. Co mi się stało z 400 MB? 
0: Podobnie jak w powyższym przypadku — 
może to być wina BIOS-u. Jeśli komputer 
wykrywa dysk tylko o rozmiarze 2.1 GB, 
oznacza to, że mimo obsługi 
LBA, ob- 
sługuje ” 
tylko 4096 
cylindrów. 
Podobnie 
jak kolega 
powyżej, bę- 
dziesz musiał 
dokonać upgra- 
de BIOS-u albo 
zastosować stero- 
wnik EZ-Drive 
uzyskany od sprze- 
dawcy dysku. Zupełnie 
inaczej ma się sprawa, 
jeśli dysk jest wykrywany 

















prawidłowo, ale do dyspozycji 
w DOS i Windows masz tylko 2.1 
GB. Jeśli tak jest, a używasz Win- 
dows 95 — wystarczy dokonać upgrade 
do wersji OSR2 i zainstalować sobie nowy 
system zapisu FAT32, albo podzielić dysk 
na partycje (jeśli nie chcesz utraty zawar- 
tości twardego dysku, patrz na poradę po- 
niżej — dotyczy ona nie tylko rozmiarów, 
ale i liczby). 


P: Mam dysk podzielony na partycje. Czy 
jeśli będę chciał zmienić ich rozmiary, to 
będę musiał formatować twardziela? 

0: Jeśli chcesz użyć standardowych progra- 
mów, to tak. Ale przy użyciu programów 
Partition Magic (komercyjny) lub Partition 
Resizer (freeware), możesz zrobić to bez 
utraty zawartości. 


P: Mam dość starego notebooka [...]. Nie 
mam w nim zainstalowanej karty dźwię- 
kowej, ani napędu CD-ROM; nie mam 
gdzie ich włożyć. Czy istnieją jakieś ze- 
wnętrzne urządzenia tego typu? 
0: Oczywiście, że istnieją; przecież nie tyl- 
ko Ty masz taki kłopot! Firma MicroSolu- 
tions wypuściła na rynek urządzenie nazy- 
wane Backpack CD-ROM. Zawiera ono w 
zewnętrznej obudowie napęd Mitsumi oś- 
miokrotnej prędkości i szesnastobitową 
kartę dźwiękową, kompatybilną z Soun- 
dBlasterem 16 oraz ma wbudowany głośni- 
czek piezoelektryczny. Podłącza się to do 
portu równoległego (jest przelotowe, więc 
można podłączyć dalsze urządze- 
nia); można również podłą- 
czyć do niego zewnę- 
trzne kolumny. 


P: Co ozna- 
cza na- 


pis 








PENTIUM-S 
przy starcie komputera. 
0: To pozostałość z czasów, kiedy 
używane były energooszczędne wersje 
procesorów 486. BIOS wykrywa takie moż- 
liwości w procesorze i dodaje tę literkę. 


P: Komputer nie startuje mi od razu po 
włączeniu, a dopiero po resecie. Kiedy 
już pracuje — działa za każdym razem, 
kiedy resetuję komputer. Czy można coś z 
tym zrobić? 

0: Być może tak — jeśli w BIOS-ie masz 
zbyt krótki czas rozpędzania się twardego 
dysku, to może mieć to właśnie takie efek- 
ty. Jedna modyfikacja w opcjach BIOS-u i 
po kłopocie. 


P: Kiedy instaluję sterowniki BUS Master 
dla Windows 95, CD-ROM podłączony na 
drugim kanale IDE przestaje być wido- 
czny. Jeśli je usunę — wraca. Dlaczego? 
0: Windows 95 w wersji pierwszej miało 
błąd w obsłudze BUS Master. Żeby zape- 
wnić poprawne działanie, musisz albo 
przejść na wersję OSR 2, albo wykonać po- 
prawkę w Windowsach za pomocą jednego 
z dostępnych w Internecie programów. 


P: Mój CD-ROM działa znakomicie w 
Windows 95, natomiast jest głuchy jak 
pień w DOS-ie (to znaczy kiedy urucha- 
miam komputer do „wiersza poleceń” al- 
bo „starej wersji systemu operacyjnego”). 
Chciałbym zagrać w Mortal Kombat 3, a 
tu taka zagwozdka... 

0: Twój problem wynika z lenistwa firmy, 
w której kupiłeś komputer. Windows 95 
sam z siebie obsługuje napędy CD, ale w 
DOS-ie trzeba uruchomić odpowiednie ste- 
rowniki. W pliku CONFIG.SYS powinna 
się znaleźć linia „DEVICE=C:. CDROMY 
CDROM.SYS /D:MSCDO01”, a w AUTOE- 
XEC.BAT „C: WINDOWSĄCOMMANDĄ 
MSCDEX /D:MSCDOO01", oczywiście bez 
cudzysłowów i przy założeniu, że sterownik 
do CD-ROM-u znajduje się w katalogu 
CDROM i nazywa się CDROM.SYS, a sy- 
stem Windows 95 został zainstalowany w 
katalogu WINDOWS. Kiedy dokonasz ta- 


kich zmian i zrestartujesz komputer, powi- - 


nieneś zobaczyć swój napęd CD. 
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Discovery Internet 


Gontroller 


Czego to ludzie nie wymyślą, aby zarobić pieniądze na jed- 
nym z najprężniej rozwijających się rynków, czyli rynku 
komputerowym. Dobrym tego przykładem jest Discovery 
Internet Controller firmy InterAct. Jest to urządzenie na 
dobrą sprawę do niczego niepotrzebne, lecz jakże umilające 
i ułatwiające pracę z komputerem. RAFAŁ NIEMIROWSKI 


IC jest hybrydą trac- 
kballa z pilotem telewi- 
zyjnym. Choć nie jest 
bezprzewodowy, to ma 
bardzo długi kabel, któ- 
ry wcale nie przeszka- 
dza w pracy. Jego ko- 
niec wtykamy do wolne- 
go portu komunikacyjnego typu COM (tak 
jak myszkę). Jednak tym, co go wyróżnia 
spośród innych podobnych urządzeń jest aż 
18 w pełni programowanych klawiszy. Na 
dodatek można je sobie zaprogramować pod 
kątem wykonywanego zadania, np. specjal- 


nie pod przeglądarkę internetową, arkusz 
kalkulacyjny czy choćby Red Alert. Dzięki 
takiej liczbie przycisków można sobie wygo- 
dnie usiąść z dala od monitora i ani razu 
nie dotykając klawiatury, pogrywać w jedną 
z ulubionych gier. Oczywiście w niektórych 
ich rodzajach DIC będzie się spisywał nie 
najlepiej (np. w wyścigach), lecz do strategii 
jest w sam raz. 

Na początku moja współpraca z DIC-em 
nie układała się zbyt dobrze. Dla kogoś z 
przyzwyczajeniem do używania myszki, taka 
przesiadka może się wydać nieco kłopotli- 
wa. Na szczęście po kilku dniach intensy- 








wnego użytkowania wszystko zaczyna wy- 
chodzić i efektem końcowym jest znacznie 
szybsze i dokładniejsze nawigowanie po sy- 
stemie Windows. Niestety producent nie za- 
dbał o sterowniki dla „czystego” DOS-u, a 
drivery od innych myszek nie chciały dzia- 
łać poprawnie. Problemu tego nie ma, gdy 
korzystamy z windowsowego „dos-prompta”. 

Discovery Internet Controller jest na ra- 
zie raczej ciekawostką niż jakimś poważnym 
urządzeniem i to w takich kategoriach nale- 
żałoby go oceniać. Jest przeznaczony dla lu- 
dzi, którym zbrzydło już „machanie” my- 
szką oraz dla prawdziwych maniaków kom- 
puterowych. Niestety wygoda jego obsługi w 
dużej mierze zależy od indywidualnych upo- 
dobań użytkownika, po prostu — jednym 
przypadnie do gustu (nawet bardzo), a in- 
nym nie. 





internet Phone_ 


Internet Phone jest usługą internetową, która zaczyna się cie- 


szyć coraz większą popularnością. 


ormalny użytkownik, 
wyposażony w szybki 
modem z kartą dźwię- 
kową, jest w stanie 
porozmawiać z dowol- 
ną osobą na całym 
świecie, nie martwiąc 
się o impulsy telefoni- 
czne, które zostaną potraktowane jak roz- 
mowa lokalna. „Wynalazek” ten zaczyna 
spędzać sen z powiek wielkim (zachodnim) 
korporacjom telekomunikacyjnym, które po- 
woli zaczynają się martwić, że wyschnie im 
źródło przyszłych dochodów. 

Widoczne na ilustracji urządzenie, chodź 
wygląda jak zwykły aparat telefoniczny, słu- 
ży do prowadzenia rozmów internetowych. 
Po podłączeniu go do karty dźwiękowej 
(gniazdo mikrofonu oraz speaker) i włoże- 
niu dwóch baterii R6 (popularnych palu- 
szków), należy zaistalować oprogramowanie 
dostarczone na płycie CD. A znajduje się na 
niej darmowy internetowy pakiet Microsof- 
tu, czyli Internet Explorer, Internet Mail i 


RAFAŁ NIEMIROWSKI 


News oraz najbardziej nas interesujący Net- 
Meeting. 

NetMeeting (dostępny w wersji 1.0), słu- 
ży do prowadzenia konferencji interneto- 
wych przez dwie i więcej osób. Jego możli- 
wości są dość duże, można 
między innymi prowadzić 
normalną rozmowę, przesy- 
łać pliki, udostępniać innym 
programy uruchomione na 
własnym komputerze czy 
wspólnie rysować obrazki w 
programie przypominającym 
Paint Brusha. Najnowsza je- 
go wersja została wzbogaco- 
na o możliwość prowadzenia 
wideokonferencji. 

Sama rozmowa, biorąc 
pod uwagę stan polskich 
łącz, przebiega zadziwiająco 
sprawnie. Przy prędkości 
modemu 28800 bps co 
prawda zdarzają się jakieś 
drobne zacięcia, lecz nie na- 


stręczają one zbyt dużych problemów. Jeśli 
ktoś dużo korzysta z Internetu i wystukiwa- 
nie samego nudnego tekstu na IRC przesta- 
ło już go bawić, usługa Internet Phone ra- 
zem z takim urządzeniem może być jak zna- 
lazł. Oczywiście można się bez niego obejść, 
wykorzystując zwykły mikrofon, lecz takie 
rozwiązanie także ma swoje wady (i zalety), 
a przede szystkim nie wygląda tak futury- 
stycznie obok komputera. i 





Diabeł w Częstochowie!!! 


Na kilka dni przed imprezą, otrzymaliśmy zaproszenie do 
odwiedzenia pierwszego z serii meetingów, planowanych 
przez firmę Optimus Bis z Częstochowy. 


gowaliśmy się we dwóch, tzn. ja (Dia- 

beł) i (baczność!) redaktor naczelny 
(spocznij!) — niech Was nie dziwi ten klasy- 
czny zwrot zaczernięty z Top Secret, gdyż 
przez pewien czas pisywałem dla tego za- 
cnego pisma (Diabeł). 

Pierwszą miłą, skwarną godzinkę jazdy 
spędziliśmy w gigantycznym korku, wyjeż- 
dżając spod Warszawy (ach, te weekendowe 
wyjazdy na zieloną trawkę). Kolejny etap 
wędrówki przebiegł pomyślnie, z jednym 
tylko zgrzytem. Gdy dojechaliśmy do Czę- 
stochowy, pół godziny spędziliśmy na jeź- 
dzie w kółko po centrum miasta. W końcu 
odnaleźliśmy cel. 

Jak się na miejscu okazało, Optimus Bis 
zaprosił do tej, bądź co bądź rozrywkowej 
imprezy, warszawskie wydawnictwo Mag, 
znane z miesięcznika fanów fantasy „Magia 
i Miecz”. Całemu wydarzeniu dobrze zrobił 
duet PC i Role Playing. Podczas dwóch dni 
trwania imprezy, w lokalu firmowym Opti- 
musa odbyły się dwie prelekcje, dotyczące 
systemów WARHAMMER i BATTLETECH. 
Następnie licznie zgromadzoną publiczność 
zainteresowały prezentacje systemów bite- 
wnych, wśród nich WARHAMMER i WA- 
RZONE. Pierwszy z nich, osadzony w klasy- 
cznym świecie fantasy, był także prezento- 
wany w wersji komputerowej, gdyż firma 
Optimus Bis wydaje grę Warhammer: Sha- 


N a tę 250-kilometrową podróż, wydele- 





dow Of The Horned Rat — wznowioną edy- 
cję z usuniętymi licznymi błędami protopla- 
sty, które powodowały, że ten doskonale od- 
wzorowany system często zawieszał pracę 
„okienek”. Drugim z prezentowanych syste- 
mów był WARZONE, czyli kampanie bite- 
wne osadzone w realiach fantasy fiction, w 
okolicach paru dziesiątek mileniów na- 
przód. Ścierają się w niej jednostki Space 
Marines z mutantami, uzbrojonymi w bla- 
stery Orkami czy też innym futurystycznym, 
międzygalaktycznym śmieciem. Dla miłośni- 
ków karcianek przygotowano mini-konkurs 
(z nagrodami) w grę fantasy — KULT (nie 
mylić z Kazikiem). Na sześciu specjalnie 
wystawionych komputerach Optimusa, dział 
software'owy firmy — Bis, pokazywał i za- 
chęcał do gry we wspomnianego wyżej War- 
hammera, jak i w drugą część doskonałego 
Mechawojownika (Mech Warrior 2). 

Kolejną atrakcją była wydawana przez 
Optimus Bis, strategiczna gra Warwind, au- 
torstwa SSI, która także reprezentowała 
świat fantasy i klasyczny już real-time. 

Do atrakcji nie związanych z komputera- 
mi należała ekspozycja artystycznie malo- 
wanych figurek do RPG, których ceny do- 
chodziły nawet do kilkuset złotych (dla po- 
równania, zestaw trzech standardowych fi- 
gurek kosztuje około 25 złotych). Samo 
obejrzenie kunsztu hobbistów sprawiało 
niesamowite wrażenie. W szeroko ustawio- 


nych szklanych gablotach stały standardo- 
we, ołowiane figurki, które można było na 
miejscu kupić. Wydawnictwo MAG zapre- 
zentowało także szereg wydawnictw, podrę- 
czników, dodatków, decków (talii kart) i 
książek o tematyce fantasy i s-f. Krótko 
mówiąc, aby impreza przeistoczyła się w 
hulaszcze spotkanie fanów blaszaków, topo- 
rów bojowych i suto zastawionych karczem- 
nych ław, brakowało tylko na miejscu be- 
czek z „zupą chmielową”. Bardziej zoriento- 
wani zaopatrywali się w browar w poblis- 
kiej restauracji. Po 14 w sobotę zamknięto 
drzwi sklepu Optimusa Bis. Koniec impre- 
zy, a szkoda! 

Po uprzednim dokończeniu robienia fo- 
tek i ogólnym uprzątnięciu lokalu, przed- 
stawiciele firmy zaprosili nas na spotkanie 
w wyżej wymienionej restauracji, gdzie przy 
klasycznych daniach i napojach komputero- 
wych, wymieniliśmy poglądy na tematy 
związane z pecetami, grami role-playing i 
samym doskonałym pomysłem zorganizowa- 
nia tego typu imprezy (miejmy nadzieję, ko- 
lejnych także). 

Impreza Optimusa Bis reklamowana była 
wyłącznie w lokalnych mediach, a mimo to, 
przez cały czas jej trwania, przez sklep fir- 
mowy przewijały się rzesze wygłodniałych 
pecetowców i role-playowców, zarówno star- 
szych, jak i młodszych. Przedstawiciele czę- 
stochowskiego Optimusa powiedzieli nam, 
że tak ogromnej frekwencji po prostu się 
nie spodziewali. 

Optimus Bis planuje otworzyć sieć salo- 
nów komputerowych, w których, oprócz za- 
kupu gier, będzie można pograć, na wysta- 
wionych w tym celu komputerach, w naj- 
nowsze propozycje firmy, a także grać w 
karcianki czy też inne gry RPG, a nawet 
wymieniać się i spotykać z fanami pecetów 
i fantasy. Celem Optimusa jest zmiana wi- 
zerunku firmy, z bardzo poważnego, „kra- 
waciarskiego” handlu zestawami kompute- 
rowymi, na diametralnie odmienny — bliski 
wszystkim, nawet tym najmłodszym klien- 
tom, wręcz rodzinny kontakt z każdym po- 
tencjalnym nabywcą czy graczem. Tak ory- 
ginalny i przyjemny chwyt reklamowy z pe- 
wnością przyciągnię do firmy większą li- 
czbę osób zainteresowanych jej produktami, 
a umożliwienie i przybliżenie komputerowej 
rozrywki młodzieży, której rodzice nie po- 
siadają odpowiednio grubych portfeli, może 
wyjść firmie tylko na plus. Wszystkie te (w 
niedalekiej przyszłości) atrakcje, dostępne 
będą całkowicie bezpłatnie (brawo!). 

Ostatnim etapem naszych weekendo- 
wych wojaży była droga powrotna. I tu, o 
dziwo, nie wydarzyło się nic ciekawego (ża- 
dnych crash-testów). Parę minut po półno- 
cy dotarliśmy do naszych domów. 

Imprezę odwiedził i raportem opatrzył 
Wasz 'zepsół” redakcyjny, w składzie Marek 
i Diabeł. 

MARCIN SZTANKOWSKI 
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Dokończenie ze strony 89 

Trzecia porcja listów dotyczy nakładów i popularnej ostatnio „czapeczki”, ozna- 
czającej nakład kontrolowany. Hmmm, nagłe zainteresowanie nakładami zostało 
sztucznie wzniecone przez ludzi, którym na tym akurat teraz zależy. Jest to oczywi- 
ście jeden z elementów walki z konkurencją. Konkurencją, która na rynku prasy 
poświęconej grom komputerowym jest teraz naprawdę olbrzymia. Nasz stosunek 
do modnego ostatnio „czapeczkowania” jest jednak chłodny i przeraźliwie prakty- 
czny. Wynika to z tego, że był czas, gdy bardzo gwałtownie chcieliśmy doprowa- 
dzić do sytuacji ujawnienia prawdziwych nakładów pism, gdyż przypadkowo od- 
kryliśmy, że niestety w tej dziedzinie kłamstwo stało się niemal normą. Właśnie dla- 
tego w stopce redakcyjnej nie znajdziecie informacji o nakładzie naszego pisma i 
będzie tak dopóty, dopóki nie nastąpią radykalne zmiany prawne, mogące spowo- 
dować pociągnięcie do odpowiedzialności osób podających do publicznej wiado- 
mości zafałszowane dane o nakładach. Z taką normalną sytuacją spotykamy się 
chociażby w W. Brytanii i dlatego nakłady (a właściwie realna wysokość sprzeda- 
ży) pisma nie stanowi dla nikogo tajemnicy. Tu z przykrością stwierdzam, że po 
wnikliwym zapoznaniu się z warunkami „założenia czapeczki” doszliśmy do wnios- 
ku, że tak naprawdę, to w niewielkim stopniu reprezentowałoby to nasze interesy 
jako wydawcy. Przede wszystkim nakład nie jest odzwierciedleniem realnej sprze- 
daży pisma, gdyż na rynku funkcjonują zarówno pisma, których zwroty utrzymują 
się na poziomie 10-15%, jak i takie, których „zwrotowość” przekracza 60%. Załóż- 
my, że są dwa pisma. Jedno dumnie oznajmia w stopce redakcyjnej, że jego na- 
kład wynosi 80.000, zaś drugi podaje ledwie 40.000. Oczywiście, na podstawie ra- 
żącej różnicy w nakładach będziemy przekonani, że to pierwsze jest dużo bardziej 
popularne, a więc lepsze. Jeżeli jednak dołożymy do tego obrazu zwrotowość cza- 
sopism, która u nas jest oczywiście słodką tajemnicą wydawców, sytuacja ulega 
radykalnej zmianie. Należy bowiem oszacować realną liczbę sprzedanych egzem- 
plarzy jednego i drugiego pisma, by wyłonił się prawdziwy obraz i ranga danego 
pisma. Przyjmijmy, że zwroty pisma o nakładzie mniejszym utrzymują się na pozio- 
mie 15%, a pisma o nakładzie większym, 60%. Daje nam to realną sprzedaż pism 
34.000 do 32.000 na korzyść tego o nakładzie niższym. Na tym prostym przykła- 
dzie widać, że rywalizacja na poziomie podawania wysokości nakładów, tak na- 
prawdę zaciemnia tylko faktyczną popularność pisma w środowisku. Jest to jeden 
z ważniejszych, ale nie jedyny powód dla którego nie zdecydowaliśmy się „założyć 
czapeczki”. Dlatego z całą świadomością odpuszczamy sobie ten temat, a pismom 
które w dobrej wierze założyły czapeczki, doprawdy współczuję. Współczuję dlate- 
go, że wiem, iż wszyscy, którzy chcą podawać zafałszowane wyniki sprzedaży, bę- 
dą robić to nadal i Wasza „czapeczka” nie spowoduje sprowadzenia ich na właści- 
wą drogę. Z drugiej strony pisma z „czapeczką” zobligowane są do podawania 
prawdziwych nakładów. W związku z tym początkowo sztucznie śrubuje się wyso- 


'kość nakładu, żeby zrobić dobre wrażenie. Potem realia ekonomiczne biorą górę 


nad ambicjami i nakład pod czapeczką zaczyna topnieć, jak śnieg w maju. A co się 
dzieję, gdy stopnieje do poziomu, którego należy się wstydzić? Zdjąć czapeczkę, 
oczywiście i podawać fałszywe nakłady? Nie, jest jeszcze inne wyjście. Można za- 
chować czapeczkę i nie podawać nakładu! Zachowujemy wtedy pozory legalno- 
ści, a o wysokości nakładu i tak nikt się nie dowie, bo objęty jest on tajemnicą. 
Przyznam szczerze, że jestem zaskoczony możliwością takiego rozwiązania, ale 
jak się okazuje, u nas wszystko jest możliwe. Bo brak uczciwej informacji o fakty- 
cznym nakładzie pisma oraz o nakładzie realnie sprzedawanym to nie tylko kwe- 
stia mniejszego lub większego prestiżu pisma. Ta sprawa ma przecież również 
aspekt czysto kryminalny! Trzeba bowiem pamiętać, że liczba sprzedawanych eg- 
zemplarzy ma duży wpływ na cenę i wartość reklamy w takim piśmie. Reklamodaw- 
ca zwiedziony taką fałszywą informacją, płaci bowiem za USŁUGĘ dotarcia rekla- 
my do określonej liczby odbiorców. Tak więc wydawca zawyżający dane o sprze- 
daży pisma po prostu wyłudza od reklamodawcy pieniądze. A obecny system pra- 


wny, gwarantujący zachowanie w tajemnicy zarówno prawdziwej wysokości nakła- 


du, jak i procentowości zwrotów, po prostu chroni potencjalnych złodziei i oszu- 
stów. No cóż, PC Gamer Po Polsku z pewnością nie oszukuje na wysokości nakła- 
du, choćby dlatego, że go po prostu nie podaje. Zaczekamy, aż boląca sprawa fał- 
szowania nakładów wyjaśni się ostatecznie i dopiero wtedy przystąpimy do rywali- 
zacji. Póki co, z uwagą śledzę cyferki podawane przez pierwszych odważniaków z 
„czapeczkami”. Nie mam cienia wątpliwości, że lada chwila zaczną one spadać na 
łeb na szyję, bo o ile jestem w stanie zrozumieć, że w przypadku pism bez krążków 
można sztucznie śrubować wysokość nakładu, nawet kosztem olbrzymich zwro- 
tów, dla samego prestiżu, to w przypadku pism z CD taka operacja może być zbyt 
kosztowna i chyba żadne wydawnictwo nie pokusi się o taki eksperyment. 


Dziękujemy za wszystkie listy. Przepraszam, że w dzisiejszym wydaniu naszej 
rubryki było tak śmiertelnie poważnie i formalnie. Jednak pewne sprawy na- 
brzmiały do tego stopnia, że trzeba je było pilnie wyjaśnić, a że są one z gruntu 
poważne, więc było poważnie. Za miesiąc spotykamy się znów i obiecuję, że bę- 
dzie pogodniej i więcej luzu. W końcu wakacje, to wakacje! 
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Ro zwi ąz ani E konkursów 1 4 / Oczywiście prawidłowa odpowiedź brzmi: Grę Flying Corps stworzyła firma Rovan Software. 
A oto zwycięzcy: 
Konkurs Multi-Styk: Grę „Flying Corps” otrzymują: Robert Glasel z Jaworzna, Krystyna Rogalska z Gdańska, 
Jedna z prawidłowych odpowiedzi brzmi: Multi-Styk jest dystrybutorem firmy InterAct Zwy- Sokalski Janusz ze Stalowej Woli, Andrzej Janusz z Rzeszowa, Feiga Andrzej z Wrocławia. 
ęzcami w konkursie są: Grę „Stars!” otrzymuje Szmeling Grzegorz z Świnoujścia. 
xSławomir Drews z Mielca, który otrzymuje joystick Cyclone 3D Grę „Battleground: Siloh 1862” otrzymuje Tomasz Mazurkiewicz z Nysy. 
(Michał Humeniuk z Bolesławca, który otrzymuje pad PC PowerPad Pro Grę „Battleground: Antietam” otrzymuje Sławomir Fajfer z Torunia. 


„| mkurs-Elying_Corps: Wszystkim zwycięzcom serdecznie gratulujemy, a nagrody prześlemy pocztą. 
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Dodatkowe funkcje: 
praca analogowa 
throttle 
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Aby dowiedzieć się więcej skontaktuj się z Multi-Styk: 

ul. Kossakowskiego 42, 04-744 Warszawa Międzylesie, 
tel. (022) 15-68-44, 613-39-04, fax 15-68-43. 
Pracujemy od poniedziałku do piątku w godz. 100-16%, 
Zapraszamy do współpracy sklepy i hurtownie. 





ZEE zak RAE ; — UWAGA! Wszystkie joysticki i Joypady posiadają dwunastomiesięczną gwarancję. 


Białystok: COMPACT, ul. Św. Rocha 10; Bydgoszcz: CD PROJEKT, ul. Jagiellońska 70/3; Bytom: JOY COMPUTER, ul. Moniuszki 18 Chorzów: COMP-TRONIC, ul. Chrobrego 22; Czechowice-Dziedzice: PERFEKT, ul. Moniuszki 2; Częstochowa: EMPIK, al. N. M. P. 
63/65, Dom Handlowy „SCHOTT”, ul. Kościuszki 1a; „GOLDREGEN”, al. N. M. P. 11; Dąbrowa Gómicza: GIALLO, ul. 3-g0 Maja 4; Elbląg: EMPiK, ul 1-go Maja 37; Gdańsk: AML-COMM, ul. Wały Jagiellońskie 1; Gdynia: JTC FEST, ul. Gniewska 21, 
ul. Ujejskiego 17; Jaworzm: ART-COM, ul. Grunwaldzka 120; Kalisz: ULISSES, ul. Śródmiejska 26; Kałowice: EMPIK, ul. P. Skargi 6; Supermarket BELG, ul. Przemysłowa 3; GEPARD, ul. P. Skargi 6; CATOM - SDH „Skarbek” III p, ul Mickiewicza 4; Kielce: 
ASCOM COMPUTER, ul. Mała 6; lin: JATRA, ul. Zwycięstwa 4a; Kraków: CD PROJEKT, ul. Starowiślana 65; JOY COMPUTER, ul. Grzegórzecka 103;GIGA, ul. Wiślicko 10; Łomża: FOX COMPUTERS, ul. Dmowskiego 1F,G; Łódź: EMPiK, 
ul. Piotrkowska 81;MEGAMEX, ul. Piotrkowska 153; MIKRO, ul. Piotrkowska 51; MPM, ul Zachodnia 21; Nowy Sącz: JOY COMPUTER, ul. Jagielońska 3, BAJ PC TEK, ul. Wąsowiczów 10 ; Oświęcim: LESALES, Rynek Główny 6; Poznań: MPiK, 
ul. Ratajczaka 44; Radom: HST, ul. Żeromskiego 4; Rybnik: AGNUS, ul. Rynek 4; Rzeszów: IMM VOBIS MICROCOMPUTI ER, ul. Piłsuckiego 34, ul. Lisa-Kuli 1, ul. Zamkowa 13; Sandomierz: GAMBIT COMEX, ul. 11-90 Listopada 5; Sosnowiec: TRISTAR, 
l. Modrzejowska 12; Sklep komputerowy, ul. Warszawska 12; Stalowa Wola: MIKROLAND, ul. Narutowicza 6, Szczecin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORMLAND, ul. Mazurska 42; Tarnobrzeg: GAMBIT, ul. B. Głowackiego 20; Toruń: MPiK, - 
ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: MPiK, ul. Marszałkowska 116/122; CD PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERLANDIA, ul. Armii Ludowej 15:ULTRAMEDIA, ul. Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, 
ul. Grzybowska 30; Wrocław: EMPiK, pl. Kościuszki 21/23; EXE, ul. Szewska 6/7; DYSKLAND, ul. Szewska 75, ul. Podwale, ul. Św. Mikołaja 56; Zielona Góra: EMPiK, ul. Boh. Westerplatte 19. Wybrane produkty w sieci sklepów VOBIS. 
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PlayStation Magazyn 


Polska edycja najpopularniejszego na świecie pisma, 
poświęconego konsoli Sony PlayStation. Każde pismo 
sprzedawane jest wraz z krążkiem CD, zawierającym wersje 

; demo najnowszych gier. 
Cena det. z CD 






19.99 zł 
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(3) Komputerowe 


Popularny magazyn dla fanów gier. Na równi traktuje 
gry dostępne na PC, PlayStation, Saturna, Nintendo64. 
Recenzje, porady, rozwiązania, tipsy; dostępne z CD lub bez. 
Cena det. z CD LEDY) 
Cena det. bez CD 3.50 zł 











CGS s. c. 

04-202 Warszawa, ul. Marsa 6 
tel/fax +48 (22) 15-42-20 
e-mail: cgsQcgs.com.pl 

http://www.cgs.com.pl 


PC Gamer Po Polsku 


Polska edycja renomowanego brytyjskiego magazynu o grach 
na PC. Aktualnie dostępne są w sprzedaży wersje pisma: z 
krążkiem CD lub bez. 

Cena det. z CD EEE) 
Cena det. bez CD 3.99 zł 


Kalca zm Studio 


Magazyn użytkowników komputera Amiga. Zawiera recenzje 
gier, opisy programów i sprzętu. Dostępne w wersji z CD lub 
bez. Edycja CD ukazuje się co drugi miesiąc. 
[UTAH 18.99 zł 
Cena det. bez CD 2.80 zł 








Scan Wang 2012 for dotad podziękowania dla Luc84 











Baw się i ucz w magicznym 
świecie Disney'a 





6D-ROMy z waszymi ulubionymi bohaterami 



















AK < 


Dzwonnik z Notre Dame GomeBreak -5 Wesołych Gier 


stopnie trudności, niepowtarzalną muzykę, ponad 50 postaci. * Instrukcja w języku polskim. 


. Timon and Pumba GameBreak - Gry 
GAMEBREAK! z Dźwngi 
Nie mająca szacunku dla nikogo, kome- 

s» diowa para z Króla Lwa - Timon i Pumba, 
na których postępowanie wpływają gracze, 
starając się jednocześnie uzyskać jak 
najlepszy wynik w grze. 

Produkt powstał w kooperacji Disney 
Interactive oraz 7th Level Inc. i zawiera: 5 
wspaniałych gier arkadowych, urozmaicony 
dźwięk i efekty specjalne. 

*|nstrukcja w języku polskim. 
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Toy Story Komputerowa Gra Video na PC 
Oparta na 16-bitowej grze-pozwala.Ci.na. 
poruszanie Woody m.: skakanie, bieganie, 
nurkowanie w 17 sceneriach. Zawiera 
ponad 40 godzin zróżnicowónej, 
więlopoziomowej gry; możtiwd jest gra z 
czperspektywy Woody'ego lub prowadzenie 
___gofćwyścigowym samochodzie, 
doskonała animacja i cyfrowy dźwięk, 
zróżnicowany poziom trudności, grafiki 
30. A 
*|nstrukeja'w języku polskim. =—— 
wy 











Kolekcja 5 gier zainspirowanych wspaniałą onimowaną produkcją filmową Dzwonnik z Notre Dame. Wesołe trio Victor, Hugo i Laverne poprowadzą Cię przez 5 gier, których akcja rozgrywa 
się na Festiwalu Błaznów. Program pozwala na interaktywny kontakt z zabawnymi bohaterami; zawiera 8000 klatek oryginalnej animacji Disneya, opcję gry dla dwóch graczy, zróżnicowane 





dostępne w sieci OPTIMUS © 





Toy Story - Animowana Bajka 


Program pozwala wziąć udział w dzikich przygo- 
*dach Buzz'a, Woody'ego i reszty gongu z Toy 

Story. Zawiera 15 scenerii w trójwymiarowej ** 

-przestrzeni odzwierciedlonej za pemócą wspaniałej-- 

grafiki. Wiele niespodzianek i gagów, wesołe 

sceny których nie było w filmie. 3 poziomy trud- 

ności, 5 ekscytujących rodzajów działania. 

*|pstrukcją w języku polskim. 77 






Donald in Cold Shadow Komputerowa Gra Video na PC 
a Na. Detekiywa Kaczki. Ura or ip. 


wór w twarz szolotymi piratami, kaczkami-zvombie i 
innymi równie niepzyjemnymi stworami. 

_Żowiera: ponad % godzin szybkiego grania; walk ninja 
wymagających wielkiej wprawy: Unikalny sposćo kontroli 
ruchów - nabywanie nowych zdolności podezas gry. 
Uspaniały, bogaty styl animacji, oryginalna muzyka, 
niezwykły humor, możliwy wybór trudności gry. 
*|nstrukcja w języku polskim. 









Więcej informacji:  - 
OPTIMUS © ul. Nawojowska 118, 33-300 Nowy Sącz 
tel. 0-18 43-77-97 © Disney 








